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- LEICHT VERSTANDLICH

Der DRAGON 32 ist ein lebender Beweis dafiir, daB
man kein Experte in ,,Computer-Chinesisch” sein
muB, um ein Computer-Fachmann zu werden. Zu-
sammen mit ihm erhalten Sie eines der am einfach-
sten zu verstehenden Programmierhandbiicher fiir
Basic (der am weitesten verbreiteten Programmier-
sprache der Welt) das je fiir einen Heimcomputer
geschrieben wurde.

Jeder Schritt, jede Erlauterung ist auch fiir Anfanger
leicht verstandlich. In wenigen Minuten kdnnen Sie
bereits ein einfaches Programm schreiben, in weni-
gen Stunden werden Sie fasziniert sein von den
Maglichkeiten, die sich Ihnen bieten.

Im Kurs-Handbuch sind 60 Programme eingebaut,
die Ihnen eine neue Welt erschlieBen - mit Hilfe des
vielseitigen und leistungsstarken DRAGON 32.

- SOFORT EINSATZBEREIT

Sie miissen nicht gleich mit dem Programmieren
anfangen. Es gibt ein stdndig wachsende Anzahl
fertiger Programme auf normalen Rekorder-Kasset-
ten und Steckmodulen. Sobald Sie |hre ersten Pro-
gramme schreiben, konnen diese bequem auf nor-
malen Kassetten gespeichert werden.

Dazu einfach lhren Kassettenrecorder mit dem
DRAGON 32 verbinden und mit jeweils einem einzi-
gen Befehl erhalten Sie Zugang zu den phantasti-
schen Maglichkeiten eines Familien-Computers!

- BRINGT FARBE INS PROGRAMM

Neun Farben bringen Leben auf den Bildschirm.
Die duBerst leistungsfahige Programmiersprache

Microsoft Extended Colour Basic ermdglicht es, mit
einfachen Befehlen Vorder-und Hintergrundfarben
zu bestimmen, einen einzelnen Farbtupfer auf den
Bildschirm zu bringen oder auch die ganze Flache
auszumalen.

- EIN GRAFIKER

Eine besondere Stirke des DRAGON 32 sind seine
einfach zu handhabenden, erstaunlichen Grafik-Fa-
higkeiten: 8 Grafik-Bildschirmseiten, 5 verschiede-
ne Auflosungsgrade von 512 Textstellen (16x32)
bis zu 49152 Bildschirmpunkten (192x256). Mit
einfachen Grafik-Befehlen konnen Sie Linien,
Rechtecke, Quadrate, Bégen, Ellipsen oder Kreis
zeichnen; oder Sie entwerfen eine Gestalt und &n-
dern dann deren MaBstab von 1/4 ihrer GroBe auf
15fache VergroBerung! Die Grafik 148t sich zusatz-
lich auch noch (iber vier rechtwinklige Positionen
drehen.

- IST MUSIKALISCH

Volle 5 Oktaven stehen Ihnén fiir Musik und Sprach-
synthese zur Verfiigung. Melodien sind leicht zu
programmieren und Klangeffekte beleben die Hand-
lung in Programmen.

Natiirlich konnen Sie mit dem DRAGON 32 auch
komponieren: Sie geben Noten, Vorzeichen, Tempi
etc ein - der Computer spielt Innen das komponierte
Lied vor.

- FLEXIBEL UND LEICHT ZU BEDIENEN

Die Programmiersprache Microsoft Extended Co-
lour Basic bietet dem Programmierer unzahlige Ge-

staltungsmaglichkeiten. Ein komfortabler Zeilene-
ditor gestattet zligiges Korrigieren von Program-
men.

- EIN ANPASSUNGSFAHIGER COMPUTER

Das Design des DRAGON 32 ist so ansprechend,
daB er sich iiberall sehen lassen kann. Aufgrund
seiner hervorragenden Fahigkeiten kann er auch in
der Schule oder im Biiro eingesetzt werden. Der
DRAGON 32 stellt sicher, daB Sie mit der schnellebi-
gen Welt der Microcomputer Schritt halten.

- EIN QUALITATSERZEUGNIS

Der DRAGON 32 besitzt eine professionelle Schreib-
maschinentastatur, iber die Sie die Programme,
Spiele und Befehle an den Computer eingeben. Die
Tastatur - bei Computern der untersten Preisklasse
oft eine Schwachstelle - ist fiir starke Beanspru-
chung ausgelegt. Die Funktionssicherheit jeder Ta-
ste bestand den Test von 20 Millionen Anschlégen.
Mit den Zeilen-Editor bietet der DRAGON 32 die
Maglichkeit, Programme besonders schnell und
leicht zu schreiben.

- VIELSEITIG UND AUSBAUFAHIG

Der DRAGON 32 besitzt serienmaBig Anschliisse fiir
viele Zusatzgeréte zum Ausbau des Systems:

® 2 Eingange fiir Joysticks (Spielhebel), ideal fiir
viele Spiele.

® AnschluBbuchse fiir handelsiiblichen Kasset-
tenrekorder zum Speichern Ihrer Programme auf
normale Kassetten. Eingang fiir ROM-Steckmodule,
die unmittelbar und schnell gelesen werden.
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@ Centronics-Schnittstelle zum AnschlieBen eines
Druckers, damit Sie Programme, Listen usw. druk-
ken kdnnen.

@ Farbfernsehausgang und zusétzlicher Monitor-
Ausgang, damit sie Fernsehgerét oder Monitor oder
beides gleichzeitig anschlieBen kdnnen.

- WACHST MIT IHREN ANSPRUCHEN

@ Sie konnen die Speicherkapazitat (RAM) Ihres
DRAGON 32 auf 64 K erweitern lassen.

® In Kiirze kommt das DRAGON-Floppy-Disk-Sy-
stem mit Steuermodul und bis zu zwei Disketten-
Laufwerken.

@ Noch 1983 erscheint ein Ausbausystem, das |h-
nen die Wahl folgender Erweiterungen gibt:

- Disketten-Betriebssystem (anstelle des Steck-
moduls)

- RS 232-Schnittstelle fiir Netzwerke

- Zusatzlicher 8-Bit-Microprozessor zur Nutzung
einer Vielzahl von Programmen fiir Beruf und Be-
trieb.

- SEINE PROGRAMME (SOFTWARE)

Viele der bekanntesten Computerspiele der Welt
sind als fertige Programme fiir den DRAGON 32 er-
haltlich. Von Schach iiber Kdmpfe mit Geistern bis
hin zu fesselnden Abenteuern. Die ganze Familie
kann spielend die Computerwelt entdecken und mit
sinnvollen Programmen, wie Budget, Adressen,
personliche Finanzen und anderen Programmen al-
le Mdglichkeiten moderner Computertechnologie
ohne viel Schwierigkeiten nutzen. Die leicht ver-
standlich geschriebenen Anleitungen machen den

Einstieg in die ,,Computerei” kinderleicht.

- EIN EUROPAISCHER COMPUTER

Der DRAGON 32 wurde in Swansea, im Westen
GroBbritanniens von einem Fach-Team fiir Compu-
terforschung von DRAGON Data Ltd. entwickelt. Die
ganze Erfahrung jahrzehntelanger Entwicklungs-
und Produktionstatigkeit steht hinter dem DRAGON
32 und stellt dadurch seine kontinuierliche Weiter-
entwicklung sicher.

TECHNISCHE EINZELHEITEN

@ Hochmoderner Microprozessor 6809E

@ SerienmaBiger Anwenderspeicher (RAM) 32K,
erweiterbar auf 64K. Noch 26K frei verfiigbar bei 4
Seiten hochaufldsender Grafik.

@ SerienmaBig die erweiterte Basic-Version: , Mic-
rosoft Extended Colour Basic” (Microsoft Basic ist
die gebrauchlichste Basic-Version der Welt).

DIE VORZUGE:

- hochentwickelte Grafikbefehle wie SET, LINE,
DRAW, CIRCLE, PAINT

- komfortable Ausgabe mit PRINTz, PRINT USING
- umfassende Ton- und Gerduscherzeugung mit
SOUND, PLAY

- automatische Fernsteuerung des Kassettenrekor-
ders

- volle Edit-Funktion mit Insert, Delete, Change,
USW.

@ BILDSCHIRM-AUSGABE:

- 9 Farben

- 5 verschiedene Auflésungsgrade von 512 Text-
stellen (16x32) bis 49152 Bildschirmpunkten

(192x256) bei hoher Aufldsung

- Heimfernsehgerat (UHF) und/oder Farbmonitor
@ TASTATUR

-Tastatur in professioneller Qualitat und Norm, wie
sie EDV-Eingabeterminals verwendet wird

- weicher, angenehmer Anschlag

- hoher Schreibkomfort

- Funktionssicherheit jeder Taste fiir 20 Millionen
Anschlédge : A

® EINFACHE STECKANSCHLUSSE FUR:

- 2 Joysticks/Spielhebel

- handelsiiblichen Kassettenrekorder (einschl.
Start/Stop) ;

- Drucker (Centronics-Parallel)

- Steckmodule

@ 190-seitiges  ,Basic-Programmierhandbuch”
und Anleitung im Preis enthalten.

Computerversand H. Schadel

Albert-Schweitzer-Strafie 1
3436 Hessisch Lichtenau
Tel.: 05602-4503
Preisangaben incl. MWSt., Porto und Verpackung.
Lieferung gegen Scheck oder per Nachnahme.
Angebot freibleibend.

Ihr DRAGON 32 kostet nur 998,- DM

Ausfihrliche Liste mit Informationen
uber Software-Module und- Kassetten
liegt jeder Bestellung bei.
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Homecomputer unterwegs
ZX-Microcomputer-Fair in London

Eine Messe nur fiir Microcomputer
Homecomputer har sich fiir Sie dort umgesehen.

Software
Hobbit, Jumpin Jack, Pssst & Skramble

Saoftware ist das Salz in der Microsuppe.
HC stellt jeden Monat neue PGMe vor.

Hardware
Der Dragon 32 im Kurzportrait

Die ZX Seiten
Apfelbaum

Ein lustiges Spiel fiir die jiingeren Microfans

ZX #rgere dich nicht

Ob er sich drgern kann?
Auf jeden Fall muf3 man zuerst mal die besseren Wiirfe zeigen.

Hausnummern

Ein Wiirfelspiel mit dem Computer simuliert.

Starship VC 20
Grid-Gummer 28

Ein tolles Spiel mir viel Action.

Oil-Panic

Nur keine Panik!!!

VC-Pinball

Vorbei ist die Zeit als Flippern teuer war.
Heute flippt mqn im Hause mit dem VC-20

Highway

Eine Art Frogger, aber total anders konzipiert.

Apple-Kiste
Kartenspiel 31

Man hat uns das erste PASCAL-PGM zugeschickt.

PET-Bytes

Adventure Castle

Ein Spukschlofi ist Schauplatz dieses Abenteuers.

Borsenspiel

Aktien kaufen und verkaufen und dabei reich werden!

Station Defender

Eine Basis ist vor Angreifern zu schiitzen.

Texas 99
Steckerspiel

Papt der Stecker oder passt er nicht?

Spectrum

Mampfmann
Einige gefrdfigeEsser gegen alle!

Kleinanzeigen

Software Leser Service
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Homecomputer bei:

7.Z.X-Micro-
Fair London

Jede Menge neue Softwarefirmen waren
auf der 7. ZX Microcomputermesse zu
sehen. Uber 8000 Besucher erschienen
im Alexandra Pavillion im Norden Lon-
dons, wo die Messe an einem strahlenden
Sonntagmorgen ihre Tore 6ffnete.

Als wir ankamen, hiitten wir uns ans Ende einer 1000-
kopfigen Schlange stellen konnen. Viter und Miitter
nutzten die Gelegenheit, sich mit ihren Sohnen und
Tochtern iiber das Hobby Nummer 1 in England zu
informieren. Wir konnten aber, nachdem wir mit eini-
gen Homecomputer-Exemplaren, den Ordnungsdienst
"bestochen’ hatten sofort in die iiberfiillte Ausstellungs-
halle hinein.

ENTRANCE lmconfmm' 7"'& ADULTS £100
' UNDER 145
m

Der Eingang am Nachmittag, als es etwas ruhiger gewor-
den war.

Was darinnen zu sehen war, ist allerdings nur schwer
zu beschreiben. Massen von Menschen drédngten sich
um die Stinde der etwa 140 Aussteller, die IThre Produk-
te zur Begutachtung - aber auch zum Sofortkauf - an-
boten.

Neue Firmen waren unter anderem Protek, Elephant,
Electra, Gilsoft und Apocalypse.

Vortex und Quest stellten ihr Gun Law und The Black
Hole vor.

Romik, besonders wegen seiner Commodore und Dra-
gon-Software bekannt, zeigte seine ersten 4 Spectrum-
Programme: 3-D-Monster Maze, Colour Clash, Galac-
tic Trouper und Spectra Smash.

4 Homecomputer

60 verschiedene Heim-Computer-Magazine gibt es der-
zeit in England

Interessierte Beobachter bei East London Robotics, wo
Spectrums im Schnellservice von 16K auf 48K erweitert
wurden.

Auch die anderen "alteren’ Firmen présentierten durch-
weg Neuigkeiten neben Altbewidhrtem: Artic zeigte 3-
D-Combat Zone, 3-D-Quadrocube, Cosmic Debris und
Sys 4 (eine 64-Spalten-Druckputine), Abersoft hatte
The Wizard’s Warriors, Lothlorien zeigte ein neues
Kampfspiel, Johnny Reb und PSS zeigten Light Cycle.
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Aber auch Hardware war zu sehen und erstehen. East
London Robotics erweiterte 16K-Spectrums in Minu-
ten auf 48 KByte. Ein Keyboard fiir den ZX-81 fiir um-
gerechnet 40 DM fand reiBenden Absatz. Die Firma,
die es verkaufte, war schon am Vormittag ausverkauft
und konnte lediglich Bestellung entgegennehmen, da
nur noch ein Ansichtsexemplar {ibrig geblieben war.

Besonders heil, lustig und feuchtfrohlich ging es am
Automata UK Stand zu, wo Hunderte von Flaschen
Sekt dafiir sorgten, dafl kein Besucher den Stand durstig
verliel3 (einige waren danach auch nicht mehr ganz
niichtern). Der Pi-Mann verkaufte seine Pimania-
Kassetten personlich und in Anspielung auf die 4 Tage
spiter stattfindende Wahl in England zogen die 2
Automatachefs eine regelrechte Wahlparty (Wahle den
Pi-Mann) auf.

Die Microfair insgesamt war ein grofes Ereignis, das
schon im néchsten Monat an anderer Stelle seine
Wiederholung finden wird. Parallel dazu lief ibrigens
im Londoner Westend eine Apple-Computer-Show,
was den Stellenwert der Computerbranche in Grof}-
britannien deutlich unterstreicht.

Ein Blick auf die Menge, die am Sonntagmorgen dem
Computerhobby fronte.

A" o
Wie schon einmal beschrieben, die Inhaber der Software-

firmen sind durchweg junge dynamische Leute, mit Tat-
kraft und Ideen.
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Der Pi-Mann stellt sich unserem Fotografen...
N

foe
] @ff i\ e
-,

...und grii}t alle Pimania-Freunde in Deutschland (Chri-
stian Penfold - der Pi-Mann, der iibrigens sehr gut deutsch
spricht méchte im August in unserem Hause einige neue
Programme vorstellen.

Homecomputer 5



Software

Pssst

Ultimate
Robbie Robot als Girtner.
Endlich einmal wieder eine neue Spielidee! Diese er-

ZX Spectrum

| freuliche Feststellung ist der erste Eindruck von einem

in Grafik, Sound und Spielstirke guten Spiel fiir den
ZX Spectrum 16 oder 48K. Nach den vielen Spielen, die
den Weltraum, fremde Galaxien oder Planeten zum
Schauplatz haben, wieder zuriick zu Mutter Erde.
DaB der Girtner ein Roboter ist, stort dabei nicht. Was
spielt sich hier ab?

Robbie sitzt in seinem Garten und ziichtet seine preis-

| gekronten Blumen. Er hat alle Hinde voll zu tun, um

die gefraBigen Raupen, Bienen und andere Insekten

| davon abzuhalten, seine Pflanzen aufzufressen. Zu

diesem Zweck ist er mit Spray und Fliegenklatsche be-
waffnet. Der Lohn seiner Miihe ist eine herrlich erbliih-
te Blume. Ein unkriegerisches, sehr empfehlenswertes
Spiel.

Jumpin Jack

Sumlock VC 20 o. Erw.
Ein Spiel mit Froschen (nicht fiir Frosche).
Dutzende Versionen von Frogger-Spielen gibts es mitt-
lerweile. Die englische Firma Sumlock hat dieses sehr
beliebte Spiel fiir den VC 20 in der Grundausstattung
sehrunterhaltsam und flott gemacht. Dazu gehort unter
anderem auch die gelungene musikalische Unterma-
lung.

Fur diejenigen, die das Froschpiel nicht kennen: Zur
Laichzeit miissen die Frosche eine dicht befahrene
Autobahn tiberqueren, eine gefahrliche Aktion.

Der Spieler mull versuchen, jeweils eine Liicke zwi-
schen den Autos zu erwischen, sonst ... armer Frosch!
Ist dieses Hindernis (iberwunden, muf} er noch einen
FluB iiberqueren, indem er auf Schiffe und Treibholz
aufspringt, um zu seinem Laichplatz zu gelangen.
Sind 5 Frosche am Bestimmungsort, so geht es weiter
mit 5 anderen, wobei immer mehr Autos in groBerer
Dichte und immer weniger Treibholz dem Frosch das

(Uber-) Leben schwer machen.

Ein Spiel, nicht nur fiir Griine!

Skramble

Terminal Software VC-20 o. Erw.
Fast jeder Hersteller von Computerspielen hat seine

eigene Version dieses beliebten Spieles im Programm.

Dieses macht die Wahl fiir den Kdufer nicht gerade ein-
fach, da die meisten dieser Programme ihre Vorziige
und Nachteile haben. Oft driickt sich dies nurin Details
aus.

Die Version von Terminal Software erscheint uns,
obwohl diese Entscheidung nicht leicht war, als eine
der besten. Dazu trug die dehr gute Grafik, der Sound
und die fliissige Spielbarkeit bei.

Skramble: Ein Flugzeug (Raumgleiter?) iiberfliegt in
niedriger Hohe einen Planeten und versucht die ihn

6 hllomeconiputer

The Hobbit
Melbourne House ZX Spectrum 48K

Das neue Abenteuerspiel "The Hobbit’ welches die vol-
len 48K des Spectrum benotigt, basiert auf JR.R.
Tolkiens brillanter gleichnamiger Novelle. Diese wird
als Taschenbuch in englischer Sprache gleich mitgelie-
fert; leider nur in englischer Sprache mull man sagen.
Denn dies bedeutet, daB3 dieses wirklich hervorragende
Abenteuerspiel, wie die meisten englischsprachigen
Spiele dieser Art, nur demjenigen offenstehen, der iiber
fundierte Englischkentnisse verfigt.

Deutsche Autoren sind hier aufgerufen, vergleichbare
Programme in deutscher Sprache zu entwickeln und
anzubieten! Trotz weiter steigender Beliebtheit dieser
Gattung von Computerspielen ist das Angebot noch
sehr gering.

Doch nun zum Spiel, das wir nur in sehr groben
Stichpunkten vorstellen konnen, da die Handlung sehr
komplex ist.

Bereits beim Laden wird man durch das Anfangsbild
auf die guten Grafikmoglichkeiten des Spectrum auf-
merksam gemacht. Dies setzt sich durch das gesamte
Programm mit seinen vielfialtigen abwechslungsrei-
chen Szenen fort.

The Hobbit ist kein Spiel fiir einige Minuten. Man muf3
schon einige Zeit und MuBe investieren. Interessant
auch fiir mehrere Spieler, denn die Strategic mull gut
iiberlegt sein. Da die meisten Spieler kaum an einem
Tag fertig werden, ist die Moglichkeit, den aktuellen
Spielstand zu speichern, sehr von Nutzen.

Der Spieler schliipft in die Rolle von Bilbo, dem
Hobbit. Hobbits, das sind geheimnisvolle Geschopfe.
Um ihr Wesen zu verstehen, mufl man das Buch gelesen
haben. Sie sind halb so grofl wie Menschen, und kleiner
als Zwerge, aber haben keine Bérte. Die meisten ande-
ren Kreaturen die man trifft sind starker als sie. Manche
dieser Wesen sind freundlich, manche weniger. Die
Mission des Spiels ist es, den Drachen zu suchen und
den von ihm gestohlenen Schatz nach Hause zu brin-
gen. Weiterhin muB3 man Thorin finden und ihm
helfen, damit er wahrend des Spieles nicht getdtet wird.
Adventure-Spiele werden immer starker und phanta-
sievoller. The Hobbit ist eines der besten und garan-
tiert lange Zeit Unterhaltung.

attackierenden Bodenraketen, sowie Hubschrauber,
Kraftstofftanks u.a. abzuschieflen. Die Szene wechselt
nach einiger Zeit und man fliegt in ein unterirdisches
Gewodlbe, in dem riesige Spinnen den Gleiter angrei-
fen. Hat man auch diesen Teil tiberstanden, kommen
Feuerbille mit hoher Geschwindigkeit entgegen, die
umflogen werden miissen. Danach eine neue Szenerie:
man Uberfliegt Hochhauser einer Stadt, von wo eben-
falls Raketen abgeschossen werden, und zwischen
denen man hindurchfliegen mub.

In jedem Fall viel, viel Action und etwas fiir Freunde
dieser Sorte Spiel!
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Dragon 32 -
ein Familiencomputer nach Mal}

Dragon

Nach dem Offnen der Ver-
packung liegt dem neuen
Dragonbesitzer ein Hand-
buch vor, das als erstes
seiner Art in Deutschland
als Handbuch zu einem
Heimcomputer seinen Na-
men verdient.

Juli 1983

Man nimmt den Dragon,
das Netzteil und das Ver-
bindungskabel zum Fern-
seher heraus und schon
kann’s losgehen.

Wenn er dem Handbuch
"Programmieren in Basic
mit dem Dragon 32" folgt,

wird auch der totale An-
fanger im Nu zum Pro-
grammierprofi. Wie bisher
noch nirgenwo gesehen,
fithrt ein Autor - Richard
Wadman - einen Anwen-
der. hier den Dragon User,
in die Feinheiten eines Ge-

riates ein.

Der Dragon 32 hat auf
den ersten Blick ein ganz
normales Basic mit allen
bekannten Befehlen.
LIST, RUN, NEW, RND,
CLS, PRINT, GOTO, IN-
PUT, usw.

Homecomputer 7



Dragon

Dann zeigt der Dragon
aber, was er noch zusitz-
lich kann und das ist eine
ganze Menge.

Mit SOUND konnen Ge-
riusche und Musiken er-
zeugt werden.

Obwohl es Diskettenlauf-
werke schon gibt, wird der
Heimanwender bis ersich
in das Gerit richtig ein-
gearbeitet hat, seinen Dra-
gon 32 zunichst mit Kas-
setten betreiben. Die noti-
gen Befehle dazu sind vor-
handen: CSAVE CLOAD
und SKIPF, was die Kas-
sette ans Ende des benann-
ten Programms bringt.
Besonders hervorzuheben
ist der Editor. Er sorgt fiir
ein komfortables Editie-
ren. 16 Befehle stehen im
EDIT-Mode zum Korri-
gieren zur Verfiigung.
Alle sehr gut durchdacht.
Man merkt, dal man ei-
nen Micro der neuen Ge-
neration vor sich hat.
RENUM und DEL sind
weitere Befehle, die an-
dere Micros dieser Klas-
se oft erst in teuren Zu-
satz-Toolkits dem Anwen-
der zur Verfiigung stellen.
IF THEN ELSE erwartet
man daher schon beinahe
als selbstverstindlich.
Ebenso LINE INPUT mit
dem Kommata und voran-
gestellte Leerstellen einge-
stellte Leerstellen einge-
geben werden kénnen.
Die bemerkenswertesten
Eigenschaften des Dragon
aber sind seine Grafik-
fahigkeiten. Animation, be-
wegte Bilder in hoher Auf-
16sung sind mit Leichtig-
keit zu programmieren.
Linien zeichnen, Kreise &
Ellipsen, diese farbig aus-
malen - das alles ist be-

reits fertig als Befehle ein- {

gebaut.

Man kann Bildschirmsei-
ten kopieren (PCOPY) und
per Joystick,der beim Dra-

8 Homecomputer

g .

gon zu unentbehrlichen
Werkzeug wird, ganze
Konstruktionszeichnun-
gen erstellen.

Unsere Meinungnach der
1. Woche mit dem Dragon
ist duBerst positiv. Wer vor
der Wahl steht, ein Gerit
far ca. 1000 Mark anzu-
schaffen, das er spiter aus-
bauen kann, bei dem ein
Druckerinterface bereits
vorhanden ist, fiir den soll-
te de Dragon 1. Wahl sein.
In spiteren Heften wird
Homecomputer mit Pro-
grammen und in Wort &
Bild weiter tiber dieses pri-
ma Gerit berichten.

BEREERKEEESSN
- R FE YD EER"
A 0 F 6 BN KEE

PROGRAMMIERANWEISUNGEN

UND -BEFEHLE

MATHEMATISCHE UND
LOCGISCHE OPERATOREN
SYMBOL OPERATION
Potenzieren
Vorzeichen minus
Multiplikation
Division

Addition
Subtraktion

GroRer als

Kleiner als

ist gleich

ungleich

GroBer oder gleich
Kleiner oder gleich
NOT Vergleichsoperator NOT
AND Vergleichsoperator AND
OR  Vergleichsoperator OR

ANWEISUNGEN IN BASIC

TS T % -

CLEAR LINE INPUT
CLS ON..COSUB
DATA ON..GOTO
DEF FN POKE
DEFUSR PRINT

DIM PRINT TAB
END PRINT USING
EXEC PRINT @
FOR TO STEP NEXT READ
GOSuUB REM

GCOTO RESTORE

IF RETURN
INPUT STOP

LET

ANWEISUNGEN ZUR TONERZEUGUNG
PLAY SOUND

ANWEISUNGEN ZUR STEUERUNG

DES KASSETTENREKORDERS

AUDIO CLOSE EOF (=1  OPEN
CLOAD CSAVE INPUT PRINT
CLOADM CSAVEM  MOTOR  SKIPF

ANWEISUNCEN ZUR STEUERUNG
DES DRUCKERS

LLIST OPEN PRINT
SYSTEMBEFEHLE

CONT LIST RUN

DEL NEW TROFF

EDIT RENUM  TRON
GRAFIK-ANWEISUNGEN

CIRCLE LINE PCOPY PUT

COLOR PAINT PMODE  RESET
DRAW PCLEAR PRESET SCREEN

GET PCLS PSET SET

STRING-FUNKTIONEN

ASC INKEYS LEN STRINGS

CHRS INSTR MIDS STRS

HEXS LEFTS RIGHTS VAL

NUMERISCHE FUNKTIONEN

ABS INT POINT SOR

ATN JOYSTK POS TAN

COS LOG PPOINT  TIMER

EXP MEM RND USR

FIX PEEK SCN VARPTR
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Adventure
Castle

Wie der Titel schon sagt, ein Abenteuer-
spiel. Fiir den CBM 3032 geschrieben.
Das Programm belegt einen Speicher-
platz von 17KByte.

Eine ausfiihrliche Spielanleitung befindet sich in den
Zeilen 4630 - 5830. An dieser Stelle deshalb noch einige

PET-Bytes

Angaben zum Programm im Einzelnen:

In den Zeilen 50-90 befindet sich die Maschinenspa-
cheroutine zur Invertierung des Bildschirmes, die Zei-
len 150-310 beinhalten die Anfangsgrafik und hier wird
nach der Spielerzahl gefragt. Das Setzen der Variablen
geschieht in den Zeilen 320-850. Danach folgt (860-970)
die Initialisierung des Bildschirmes. Abfrage, in wel-
chen Raum der Spieler gehen mochte findet in 980-1440
statt: In den Zeilen 1450-2620 wird tiberpriift, ob der
Spieler auf ein Hindernis, bzw. das Opfer oder den |
Schatz gestoBen ist. Neuinitialisierung des Bildschir-
mes in 2630-2740, Punktegebung in 2750-3140. Ver-
schiedene Grafiken und die Bildschirmumrandung in
den Zeilen 3210-4620, bzw. 5840-5940.

{8 REM ADVEHMTURE CRSTLE
& REM EY AHIDRERS PILDE
® 30 REM 1933 ®
10 REM N _
® SO DATAL1SO.0, 72,108, 145.1.200. 205, 247,230, 2, 169 %
SO DATALZD, 197
7O E=g2
® 20 READ 4 FO o E=E+1°IF =5 THEM 184 ®
23 oGOTO Zd
198 REM HIMDERMIZSE
® 110 DATA "GEIST"."ZOMBIE", "SKELETT" ®
126 FOR I= 1 TO 2
133 READ G310
® L33 MEMT I &
150 FRINT DY REM SHEAMGSGRAPHI!
® 1E0 PRIMT" aalelalealn”  GOSUE 490
170 ERINT" e, EEREe " ]
{20 FRIMNT" 3R, YRR,
@ 133 PRIMTSIN"SFCC11 s " SRDYEHNTURE CASTLES
200 PRIMT"S"SPCO123"C BY W R P IV L ]
=10 GOEUE 4574
3 PRINT" alneleI SFCC 123 "WIEVIEL SPISLER 7 <1-33"
® 9 GET A% SO=INTY VAL CAED S ®
@ IFAE=""THEN =3E
1 IF 5G9 OR ¢ THEH =32a
b qQ PRIMT"H"S YMMOECHTEM SIE DIE SPIEL-" e
5 PEIMT"EMEEC (123 "RHLEITLHG LESEH T
G GET AB$ IFA$="" THEN z&@
. o 1:1 '[:" "']f""“T“TL"-H 1"_4..} .
206 IF SE="H" THEM 220
& S SOTo 28 &
228 PRINT"I
I3H GOSUE 4570
i 244 ' 4570 ®
326 \5731=e
& I7H E=E+1 @
220 A=IHTCRHDCTI DELT+10
226 OMBGOTO418. 450,490,520, 570, 610, 650,650
® aB0 BEM = GEISTER.Z YAMFIRE. ! FALLGRUEE.! SCHATZ.1 OFFER Y
41& REM GEIST 1:GEIST
420 IF A=1THEH 330
® 428 GC10=A Y
146 SOTD 376
450 REM GEIST 2 ZOMEIE
® 458 IFR=GC1) OF A=1 THEHZZE &
470
. 4:?:1;:1 Eii'!'u C G| ‘
438 REM GEI=
566 Tm =G 1 THEHZZE
S1d |
b 520 G g ®
530 FEH "HWFI.~ 1
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PET-Bytes

=48 =G 1 M 0RA=GED |D¢H—_‘ LR
:’:‘U l‘! ,—-Ff
S5 GLT"L! a7
=70 ':Er'* "HMF‘IF.: =
=55 {120RA=G{ZYORA=G {23 0RA=Y {1 ) THENZEA

518 REM FALLGRUEE

528 IFRA=GC130RA=G(2)0RA=GE 2 0RA=Y: 1 1 ORA=Y (2 0RA CE0RA=20RA=1 3THEN 256
226 F=A

548 COTO 370

£S5 REM SCHATS

SE I'_F'—u C1FORA=GCZO0ORA=GI30RA=Y (1 3 0RA=Y 2 *ORA=F THEHZ2A
&7 =f

,_ﬂ_,T P a7va

530 REM OFFER
TO0 TFA=G(10RA=G(2I0RA=GL 2 ORA=Y <1 YORA=Y2) ORA=F THEHZS6
718 IFA=STHENZSE

-y

n=f
720 REM GRAPHI
~30 REM TUER RECHTS
S8 T$="! M e Rl R
TS0 REM STAHG
@"igfﬁ;' ‘Ir- I_IEEI?EE[IEBIEEI[EEIEHIEEIIEIEIEEIEIEIEEIEEIE]ET.I@
1
TiF='_ elMNNNEL _ 7Ll reRMENNESFNECNEF
FEM TUER LHTEH
T2E=" LM
' SEN STRICHMAEHHCHEH
ME=" WJEE O HNNI - SUEEI - CEEE] 0 CEENE )
8 REM TUER HIHTEH
o T35=" B0 H T WO W O
9 BEN HAURTRROGRAIN

3o i Tt T o B o R e ] 15

IHT o ‘IBI!']" f

IFw
T"“ﬂﬂﬂﬁﬂﬂhﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂhﬂ“'.‘

"WOHIN WILLST
AL
HE M=THT VA

1 THEN GOSUBL1ZGGOTOL133

{283 "ZURUECK . 3" 50TD 126

'r.,_"”.il.-Eu
ey 'Ef-lFT MARCH" "FRIMTIFLOZED . "EETURH

10‘ Homeé-;inputer'-

B CRSR~ Liomn
RSR-LefE
[ # thelbrich
Rebslabe T
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"FUEHRT
i 1t i'z:ll
3" ZURUECK - 15"

?HEH
THEH
THE
THEH Z14@

Mo

B - o el 3
A )

é:m SETET

F‘E’IHT".»IEIBI!']” TGOZUE
GOEUR 4570

E-H

.l

FRINT"®"SFCL
FRIMT® 'EI!.IE!I"
FRINT
E=IHTLE
FRINT

[Rx

2 LG oD )

LR L I USRS B ) |

o~
L

(1
)

LR R b )

]

1§ "ETUREH
=1 TO ZB63 HEHT D RETURN

L‘; |L" {

REM Sk
=3 PRINTY I"’EIFIEJ.TEI!!I!I!.IEIH.IEJ"

‘;EH Z0OME ‘E

F&

HHLT

1R P T
a-

0

=]
[t B

i C i B
r"F‘ IHT" M SFC
AF=CHREE{INT IR

CRIET 'r

L=1
ERINT "
PRINT"N"
FRINT N
FRINT" A"

P T e e e e e el e e e S e i el e o e el e R e e el el R e sl S e S e e T e e e I el el T e e o i VPUT O S SNPRS00 PI a

1458
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¢ @ O ¢

o REM LICSE

ERIHT" SGLUECH '@
ERINT" A UEHE TR T
FIF'ILJT|"']”' i) I_'I;-’--IT L:T\'Ir

;c'rln:sn
3 IF Wil

1F

.

Lot L

.

o TS T

i
LA

'IUT 11450

REM FALLGRUEBE
PRINT I
GOZUE 4578
FOR U=t TO
ERINT" 'SP
FOR D=1 TO 168 HEXT D
PRINT""SPCY
FOR D=1 TO 186 MEXT I
HEHT

REM GRAPHIK
FRINT"D
PRIMTSFCL190;M§

FOR U=1 TO 4@ PRIMT'
FOR D=1 TO 586 HEST I
FrFuIriTll'_jll:-‘ : -
FOR U=1 T4 I
FRINT" SN SPC {130 S g
FOR U=t |

Il 1 "‘u 5]
"F I“T"Illlllll
: '"“‘—'IHT"II

:HTII

F||§ I:__
HEST U

'—;]:-»9 CTHTE

PRI i"' " “I!!I'.I!.I!!I!}I!.IEI!T!'.I“

i;l‘!' l!'lz "‘1'

I\_l ||
IT!I 'F[:P‘Ji

+"#EIHE FALLGRUBE

{6 FRINT® " HENT U

Ta=IHTCRHDSTI »#17+1 2 GOSUELESH

C{122"EIME FALLGRUEE !"

IH RALUM".E

{'_

R = 1 2
I HT" "F.IEI!!IP.I!IEIEIEIEIEIEI!IEIEI!LIEIFIP‘ Z

GOSUE 23

GEFLMDEN 1m
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; "]!IP.IET!!IE!I 'IIEI!I!IEIEIE.IEJ ek

95[ GOSUE 220 Lu_UE 1 GOSUE 248 GOT0 228

L1 THEH 2
VAL CTIF18
=1 TI 3
IIH‘ .~‘
VAL ¢ THEH |
VALCTIS3<158 THEH Pi
VAL TI$1C188 THEM »=F
FRINT"  GOSUE 3548 FRINT MNDL HAST GEMOHKEN 1
PRINT'EDL BEKOMMST" . F{3F)—k0 57, "FUHETE, "

IF ZE=5 THEN 2933

ZE=2

FRIMT"ADL HAST DIR DABE] ZUSAETZLICH EIHEN"
PRINT"SEEITEOHUS EIMGEHEIMST 1

GOTO Z9Z4

THEM F i
THEH ¢
THEH F

AEEMDEROT !°
CLEm 1

= SGOSUE 1855

REM PUNKTE

FEINT " TInlalele]nia]e]" - GOSUE 24288

FRIMT" ="

3 PRIMT"PUMETE IMSGESAMT ! e
EOR U=1 TO =5

FRINT"H"SPC

{132 "SPIELER #"U" "L PUMKTE., *

a:GoslE 156
‘-1 THEH ':FrI‘«f"'"!]

e,
af

X 1)
R U RN e B st B oy B

GET e I Agohe TUEN D365
IF Ag=" PITHEN 3120
PRINT"I1"  END

.

Tyl

DO B W) S
(= e

0 0 L Lt e 0 L D e

C I e e e S e S

o REP
& A=
o IF 5
IF ' OF R=F THEM 3179

URURA I o B |

= r*l u:n
F.EH RALM

!

g ERIHT" ; o
B FRINT® = -~
g FRIMT® b 'fL
FRIMT" I
PRINT" : !
3 FRIMT" T : o
ERINT" ' % : o
a FRIMT" ’ ; i '
g FRIMT" ! ! j »
FRINT" i ; f : 5
CRINT" ' ! : e
8 PRINT" } ? ! !
O FRIMTY ; i : i
A PRINT” f : : -
B FRIMT" : : . | ow
3 PRINTY i 5 ;
: BRIMT" ; _ i
PRINT" i 3 g
o THT® b -
3 PRINT" [ 1
@ PRIMT" to .
L FRINT" Fd i ®

FRINT™
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FRINT"

FRIMT"
ERINT"

PRIMT"
FRINT"
FRIMT"
RETUEN
REM 3C
a4 FPRINT
3 FRIMT
PEINT
FRINT
FRINT
FRIMT
FREINT
FRINT

ety ity ol 01
LAt I8 o I o b

FRINT
FRINT
EETURH

U R )

al

[ W

FRIMT"

8 FREIMT"
G4 FREIMTY
A58 PRIMT"
g PRIMT"
EETURHN

RINT"

1188 FRINT"
1118 FRIMT"
Fiz@ PRINT"
4128 FRINT"
4148 BRINTY
#1585 FRINTY
1158 PRINT®
4178 ERIMT
Flog PFIIT”

14 llomecomputer

FRINT" !

e FRIMT T
8 FRINT
8 FPRIMT
"0 PRIMT
8 PRINT

FEM ZOMEIE

CHATZ

TABL18)"
TAEC1G) "
TREC1@3 "
TABC1G) "
TAB 16"
24 'l

B 1@

TREC18)"

TRECLIEM"

i"‘l-l "

o
el R

b {5 L

: [ ] "

B 1

i ; n

' 1 "
"
"
"
1"

R L]
-t

TREC 16" R !; "
-

w3
g LS

11 v i
"

" —n

P 13
1 i on
1on

— a1 —_
"

® © © & o © & o o o o o O © © o ¢ & oo o oo o o o
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49

1

]

e e ofa it

TBTRET) F

Bl o L N il SE

i (aLn Ve ot o Mt o i 0 M e Tl

11 1
Ealied e Be s Bela Ben e a Bhe's B B e i e s e

ILITI% . i

n
1

oD T
a

n
S
2
-a

ki
Tt lr;
BLI -r—u—H

o SO

'.r I=1 TO =0

= =

iF;HT' LG
I-FTL!'I'H,' ,._._,:!
ERIMT "= DU BIST ”EQFEILT UHDN LAWDEST EIHEE"
FEINT"M AEEMDZ IW EIMEM KLEIMEMW DORF IM DEH®
FEIMT"M KARPATEH. DU KEHRST IH EIMEHN VER-
FEINT"N TRAEUMTEMW GRASTHOF EIM UMD DREEI"
FRINT"M ERFAEHREET DU, DAZS DIE TOCHTER DEZ"
FEINT"M WIRTEZ AM ABEMD ZUNOR WOM EIMEM"
PRIMT"N YWAMRIR ALF DESZEM SCHLOSE EMTFUEHRET!
FRIST"M LURDE.
FEIMNT"M DU {ALS MUTIGEE HELD)» ERKLAERET DICH"
FRIMT"M MATUERLICH SOFCRT BEREIT. DART DPFER"
RINT"M ZU BEFREIEM. IREY ERICHST DU MOZH INY
RINT"M DERSELEEM HACHT ZUM GEHEIMHISYWOLLEH"
RINT"#) SCHLOSS AUF. UMD MUM PASS AUF S EIHY
FINT ALTER DORFEEMOHMER GIET DR HOCH EIM®
EIMT"M FAAR HUETZLICHE RATSCHLAEGE MIT AURY
ATl Dtﬂ WEG, ™
=l

E
]
E
!L

’FITTTHHI:UE
FRIMT"M ZCHLOSZES
FREINT"lel] DS SCHLOSE BESTEHT AUE WIER ETAGEH"
FRINT"M MIT JEWMEILS WIER RAEUMEM SOMWIE DEM"

: T"H HHFHcHHﬂ 'IEI "EHM. "
SIHD WOH EIMS EBIS :IEI"EHH"

® ¢ & & o & o & & & o o o o & © O & © o o o o o
e
22

ETWAS UEEER DEM AUFEARL DESM
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Pﬂ-ﬁytes

IHT" N DHFnHHHMJEEIEPT UHD 3” MITEIMAMIDER"
IHT"®y DURCH TUEREH WEREUMIEM. DASE MAW WOHY
T”" Fﬂ“” ETH_ EIZ SIEBZEHH D'PIQDEH:H"

oR
7 EBR
, EF
5 MII TIE RAELME ‘,H.qﬁlﬁﬂi?"

= Fhu” ”EFE'?D“W

EIH

._-r-n“ il iF“':-'f'{

'} GEHET - LEIM ELIC }LI“hEL i
’”Eb!ﬁfc FAEUME, IM DIE DY GEHEM HAMMET."
MT"9 WERIEM LIR YOM DEIMEM “HOMPAZZT. DEMY
HTU COMPUTER. GEMELDET."
! STewN WEMH DU AUS IRGEMDEIMEM GRUMD IM LEM”
r FRINT'S EAUM BLETEREM WILLET. IM WELCHEM D"

= T"3 GERADE EIST, KAMMST DU HATUERLICH®
I i Ty RUCH DESZEM HUMMER EI}GEEEH Y
; ~Fr Tl HMACHDEM DU DIE UEMUEH“FH FAUMHUMMER"
t PEINT"M EIMGESEBEH HAST, MUSST DU 2 FETURH =
8 FRIMT"® DRUECKEN. DAMIT DEIM CEM WEISS. DRSS
O FRINT"Sl ES WEITERGEHT.®
a PEINT"»M UEBRIGEMS - DU STEHST IMMER IM DER"
X FRINT"N TUER MIT DER MNIEDRIGSTEM RAUMMUMMER."
dIMT"M DEMENTSFRECHEMD I3T ARUCH DEIM BLICK-"
F “JT' H 'u H?'-ZIEL. "

1 FFI“T“BIEPEIJE GEGHER - DIE “AMPIRE @™
FRIMT"«e#l ES ZIMND DEREM ZWEI."

FRINT"®M ICH GEBRE DIR EIM KREUZ MIT. MIT DEM"
FREIMT"S DU ZIE VERECHEUCHEH KAMMET.®
FRIMT"=¥ UM DAS KREUZ AUS DEIMER TASCHE Zu

o FRINTS] ZIEHEN. MUSST DU EIME BUCHETREEMTASTE"
PRINT"M DRUECKEM. DIE DURCH ZUFALL ERMITTELT®
FRIMT'®M WIRD,"
1 IH"'" mrl TRLEC

T DU ZU ZPRET CODER EIME FAL-"
= 20 ISTYS UM DICH GESCHE-"

bRy HEH, 1
LT eN] MACHDEM DU IAS OFFER GEFUMDEN HAST."
TN MUSST DU HOCH SCHMELLER REAGIEREM.

T PRI rT”EH F IHDERMISSZSE "

FRIMT"®Ml ALZ HIMDERWISZE FUMGIEREH EIHE"

FRINT" "Bl FALLGRUEE UND DREI HORRORGESTALTEM. "

FRIMT"®3 DIE FALLGRUEBE EREFOERDERT DICH EIME"

FRINT"M ETAGE MACH UMTEH."

FRINT"®M DIE HORRCREGESTALTEW SIHD HARMLOS HHD“

FRINT"a¥l ERSCHRECKEM DICH HUR. DAMIT DU WEG-

FREIMT"M LAEUFST. "

PEIHT"I’!SIE SELBST LAUFEM IM EIHMEM AHDEREH"
EIMT"=ml RAUM, MACHDEM DU SIE EMTDECET HAST."

_':HE i s |

SOSUR 5368

FRINT""MFUHKTE "

FRINT" M IH ZEHLDSS LIEGT EIM SCHATZ BEGRAEEH."

FEIHT"M ER ZAEHLT <GEMAU WIE DAS GERETTETE"

FRINT"Sl OFFER> ZWEI FUMKTE."

FRIMT" MRl ZUSRETELICH GIET ES BOMUSFUMKTE FUER™

FEINT"N EIME SCHMELLE RETTUMG. "

i FRIMT"®# DIE FUMKTE EIMER HEUEM RUMDE WERDEM"

% PRIMT"MI MIT DEMEM DER ALTEM ADDIEET."

& FPRINT @M WEMHH DU DIE ZEIT UEBERZIEHST CDER VOHM

& PRIMT"M EIMEM WAMPIR AUSGESAUGT WIRST."
= FFIHT“H ERHAELST DU KEIMEM PUMKT.™"

0

S
R

~,
AR

2L O s:fl i

N
Ll

1 SEEn ﬁ

3 EEINT'SIT [E ZEIT "
# FRINT RN DU HAST GENAU FUENF MINUTEM ZEIT. Un"
FRINT"#M IAS CFFER 2U ERRETTEM, "

RINT "Ml TENH HHCH FUENF MINUTEN WIRST DU WON"
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= L‘:I-'IlIFLl:I : I'H—"
S TEILT I8T."

OH DEM VWAMFIRENY

F7"em EIMEM EE T-":’E”Lj
HT"eml IM GANIEH SCHLO
T“FIIIﬂI SERDEM WIRST
ST EM ALSGESALIGT .

_-:I:_II, | ¥ L

EUT MGT LERST - DRE OPFER "
"HI-IHEIT.a DAMIT DU WICHT DAS GESICHT
=) FI' HT AUS DEM SCHLOSE
_l !I’" T:FCHTE‘:T DES BE-"

d TE5 FEEIT HAST."

ERINT" 2Nl T ’I’I 55T, UM HII-IHLZ:UI ofMEM.  IH RAUM"
FRINT"® EINS. M BHF.! MIT “d 0 ® IS FREIE ZUM
FRIMT"M GELAMGEH. "

FRIMT"weklewl o SFACE ® - BEGIHM DES SFIELE"
¢ PRIMT"EBl & RETURH ® : WIEDERHOLUHG DER AMLEITUHG!

) PR INTN HERALS
= C%.- TR LIS

23,

s St oy
Bl

r IF Hs—" " THEM 228
IF A#=CHR#:13> THEH 4£48
1IIT.__I So2i

M ZEICHEM
: FRINT"
 FOR I=1 TO 48

TE7+1. 160

a4 FOME 2ZTER
250 HEXT I
RETURM

GET A%
I." Af=" " THEM RETLUEH

GOTO 5220

P el

FRTHT " aialeleialalaleTela e e e e e eI e e In e e Y- ~ — WEITER DLURCH >2SFACEC

I
[
I
I
|
|
|
|
I
|
;|
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Die ZX-Seiten
Apfelbaum

Fiir den ZX-81+16K

Das Programm druckt auf
den Bildschirm einen Ap-
felbaum, den Erdboden,
zufallsgesteuert zu Boden
fallende Apfel und einen
Auffangkorb.

Dieser Korb kann mitden
Cursorsteuertasten § + 8
nach links und rechts be-
wegt werden, um die Ap-

fel aufzufangen.

Am Schluf3 wird die An-
zahl der gefangenen Ap-
fel angezeigt. Es fallen ins-
gesamt 20 Apfel (verander-
bar in der Zeile 520) vom
Baum. Dieses Spiel macht
insbesondere dem kleine-
ren Bruder Spaf!

Z.X édrgere Dich
nicht

Das Spiel ist dem bekannten Wiirfelspiel
nachempfunden worden. Wegen der Be-
kanntkeit der Regeln diirfte sich jeder
Kommentar dazu eriibrigen. Die Fiithrung
durch das Spiel durch den ZX-81 ist
ebenfalls sehr gut und somit kann man
nur viel Spall beim Spiel wiinschen.

19 REM
15 REM

PFELBRAUM
ANZAHL REPFEL ZEILE S

ﬁﬁ&%ﬁ%ﬁﬁ%ﬂ%@@

bl e S 2R
119 PRIMT VR R
§ e £
120 FOR I 10 TO =20
13@ PRINT AT I,1S, "El
140 NEXT 1 o
144 PRINT AT 28 Y

S e %@ﬁﬁﬁﬁz i
A4S pRINTJRT 20 , -]

IS0 PRINT AT 21,0,

- 18 Homecomputer

(7]
“ APFEL.LPOSIT IOM

REM ANFATrL
o
LET A=2+INT (RHKHND*21
LET B=0 ‘
PRINT AT K2,K1l,; " {leeed:
22 LET DISP= PEEK t (PEFFEK 1 3936 +

16::397) + (B) *33 +8 + 1
, 424 REM PRINT AT 10, 16;DISP; *

43@ PRINT AT B,RA; "%
440 LET B=B+1
450 PRINT AT B-1.R;CHRS% QISP

46@ LET Kil= K1+(INKEY! AND K
1<28) — (INKEY $="5S" AND K1>e)

SE@ IF B<(20 THEN GOTO 37@

SS IF Ki1=A-1 OR K1=A-2 0OR Kili=fQ
-3 THEN LET P=P+1

S1@ LET AEPFEL =AEPFEL +1

S2@ IF REPFEL <20 THEN GOTO 3@@
S3@ RE™M N . ENDE ==

S4@ PRINT AT »1@; " SPIELENDE
SS@ PRINT AT ¢,6 P A,
S60 IF P=0 OR P>1 THEN PRIMNT "E
S70 PRINT “"PFEL GEFANGEM
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TH REM sk s ok A K HOHH A KKK
2¢ REM % MENSCH AERGERE %
3¢ REM % DICH NICHT *
AU REM 03 99 9 5 5 56 5 9 9K KKK KK
5S¢ REM >EIN SPIELER GEGEN
6@ REM >DEN SINCLAIR ZXB81
29¢ DIM A(4
3¢¢ DIM B(4
31¢ DIM D(4
32¢ DIM X 2,4%
- 325 DIM Y(2,4
33¢ GOTO 48f¢
34@ LET Fl=f
37¢ LET
380 LET
39¢ LET
4dd LET
42¢ sLou
43@ PRINT AT 21,f;"DRUECK ZUM U
UERFELN EINE TASTE."
435, LET CO=1
438 PRINT AT 8,29;n
44¢ LET I=INT (RND%6)+1
45¢ IF INKEYE="" THEN GOTO 44
455 PRINT AT 12,243" "
46@ LET J=3+1
47¢ PRINT AT 8,24;"EINE ";I
48 IF K=1 THEN IF I<»6 THEN IF
J&3 THEN GOTO sgg
49¢ GOTO. 54§
S¢@ PRINT AT 12,24;"NOCHMAL,"
53¢ GOTO 44f
57¢ IF I-6 THEN GO10 88f
58f IF K=1 THEN IF J=3 THEN GOT
0 1850
59¢ SLOW
6¢@ PRINT AT 21,@;"UELCHEN STEI
N SETZT DU WEITER?
62¢ INPUT N
625 IF N>4 THEN GOTO 62p
65¢ IF N=§ THEN GOTO 49gg
660 IF A%N%:ﬂ THEN GOTD 615
67¢ IF A(N)+I%44 THEN GOTO 615
68¢ FOR M=1 TO 4
69¢ IF A(N)+I=A(M) THEN GOTO 61

—

X0 >xT
I nn

SR S |

704 NEXT M

718 FOR U=1 TO 4

72¢ 1F HEU§=A(N) THEN GOTO 74
738 IF A(U)=1 THEN GOTO 760
748 NEXT U
75¢ GOTO 83¢

768 FOR M=1 TO 4

778 IF A(U)+I=A(M) THEN GOTO 83

78¢@ NEXT M

Juli 1983
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782 FOR M=1 TO 4

784 IF A(M)=@ THEN GOTO 79¢
786 NEXT M

788 GOTO B3f

799 PRINT ‘AT 21,fg;"

80 PRINT AT 21,f;"ERST STEIN N

RJ"; U5 "BETZEN"

81¢ SLOU

815 FOR N=f TO 5§,

B2Q NEXT N -

825 GOTO 600
Fﬂ83[7 IF A(N)+I441 THEN GOSUB 316

84 GOSUB 52p¢

B5( LET A(N)=A(N)+I

855 IF FI=1 THEN GOSUB 33f5

858 IF A(N)>4f THEN IF A(N)-Te4
1 THEN GOTO 3@1¢

B6( IF I=6 THEN GOTO 4p¢

87¢ GOTO 1¢@5¢

89¢ LET K=2

90U FOR N=1 TO 4

91¢ IF A(N)=g THEN GOTO Q4
S2¢ NEXT N

93¢ GOTQ 59¢

949 FOR M=1 TO 4

95¢ IF A(M)=1 THEN GOTO 594
96¢ NEXT M

97¢ SLDUW

98¢ PRINT AT 21,f;"WELCHEN STEI
N SETZT DU EIN? "

99¢ INPOT N

993 IF N»4 OR N<1'THEN GOTO ‘99¢ .
1000 1F A(N)<>f THEN GOTO 95y
191¢ LET A(N)==5

192¢ GOSUB 3164

1925 LET A(N)=1

193¢ GOSUB 51¢¢

1035 IF FI=1 THEN GOSUB 33p5
104¢ GOTO 4p¢

105¢ LET co0=2

106¢ SLOW

197¢ PRINT AT 21,@;"

"sAT 5,19;31]

CH WUERFLE"

108¢ LET F=g

109¢ LET I=INT (RND%6)+1
1199 PRINT AT 8,24;"EINE "sCHRA
(1+156)
1M1¢ LET F=F+1
112¢ IF G=1 THEN IF I<>6 THEN IF
F<«3 THEN GOTO 114§
113¢ GOTO 119¢
1T4¢ PRINT AT 14,243"NOCHMAL, ™
115¢ FOR N=g@ TO 2¢
116¢ NEXT N
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117@ PRINT AT 14,243" - "
118¢ GOTO 1¢@9g
119¢ FOR P=f§ TO 5S¢
1191 NEXT P
1193 PRINT AT 5,19;" "
1195 IF I=6 THEN GOTO 122¢
12¢ IF G=1" THEN IF F=3 THEN GOT
0 4pg
121¢ GOTO 138p
1228 LET G=2
123@ FOR N=1 TO 4
124¢ IF B(N)=g THEN GOTO 127¢
125@ NEXT N
126@ GOTOD 138¢
127% FOR M=1"TO 4
12880 IF D(M)=21 THEN GOTO -138¢
129¢ NEXT M
131% PRINT AT 21,f;"ICH SETZE ST
EIN ";CHR® (N+156);" EIN,

n

1829 LET BgN;=21
133¢ LET D(N)=21
1335 GOSUB 333@

134 GOSUB 55@p

135¢ IF FI=1 THEN GOSUB 339§
137¢ GOTO 1@s5¢

138¢ FAST

1385 FOR N=1 TO 4

139 IF D(N)=21 THEN GOTO 142p
1400 NEXT N

1419 GOTO 148§

142 FOR M=1 TO 4*

143@ 1F D(N)+I=D(M) THEN GOTO 14
80

1440 NEXT M

1442 FOR M=1 TO 4

1444 1IF B(M)=@ THEN GOTO 145§
1446 NEXT M-

1448 GOTO 148§¢

1450 LET BEN%=85N3+I
1460 LET D(N)=D(N)+I

1478 GOTOD 4pgp

148@ FOR N=1 TO .4

1498 IF D(N)+I>6@ THEN IF D(N)+I
<65 THEN GOTG 152¢

158 NEXT N

1519 GOTO 158y

152 FOR M=1 TO 4

égsm IF D(N)+I=D{(M) THEN GOTO 15
1540 'NEXT M

1558 LET BEN;=BEN2+I
156@ LET D(N)=D(N)+I
157¢ GOTO 42@p

‘ 20 Homecomputer

158¢ FOR N=1 TC 4

159¢ IF B(N)=@ THEN GOTO 166§
16@p 1F D(N)»6@ OR D(N)+I>60 THE
N GOTO 166§ ,

1610 LET V=B(N)+I

1620 IF Vx4 THEN LET VU=V-4f
1630 FOR M=1 TO 4

164 IF A(M)¢41 THEN IF A(M)=V T
HEN GOTO 171§

1658 "NEXT M

1660 NEXT N

17¢¢ GOTO 1744

171¢ LET B(N%:U
172¢ LET D(N)=D(N)+I

173¢ GOTD 4fgyg

174¢ FOR N=1 TO 4

1745 LET Z=N

175@ 1F D(N)>6@ THEN GOTO 181
176¢ FOR M=1 TO 4

177¢ 1IF D(M)>6@ THEN GOTO 179¢
1788 1IF D(N)<D(M) THEN GOTO 181p
1798 NEXT M

18¢¢# GOTO 1824

181¢@ NEXT N

182¢ 1IF B(N)=f THEN GOTO 22@¢
1825 IF D(N)+I»64 THEN GOTO 22¢¢
183¢ FBR M=1 TO 4 -

1834 1F D(N)+I=D(M) THEN GOTO 22
ge

1836 NEXT M

184¢ LET V=B (N)+#I

185¢ IF V»4ff THEN LET VU=VU-4f
1855 IF D(N)=41 THEN GOTO 193§
186¢ FOR M=1 TO 4

1865 IF AEM%:ﬂ THEN GOTO 188¢
187¢ IF B(N)$=A(M)+1 THEN IF B(N
Je=A(M)+5 THEN GOTO 193g¢
188@ - NEXT M

1885 IF D(N)+I=41 THEN GOTO 22@p
189¢ FOR M=1 TO 4

1895 IF A(M)=@ THEN GOTOD.191¢
19@@ IF V>=A(M)+1 THEN IF Ve=A(M
)+5 THEN GOTO 22@¢

191 -NEXT W

193¢ LET B(N)=V

194@ LET D(N)=D(N)+T

195¢ GOTO 4@gg

22@# FOR P=1 TO 1§

221 LET N=INT (RNDx4)+1

2215 IF N=Z THEN GOTO 223f

222 IF B(N)<«»p THEN IF D(N)+I<¢6
5 THEN GOT0 225¢

223 NEXT P

224¢ GOTO 233
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2250 -LET V=B(N)+I 279¢ NEXT N
226@ IF VUz4f@ THEN LET VU=VU-4f 28@@ FOR N=1 TO 4
227¢ FOR 0=1 TO 4 281¢ IF A(N)=44 THEN GOTOD 284§
228¢ IF D(N)+1=D(0) THEN GOTO 22 282¢ NEXT N
3¢ 283p GOTO 299¢
229P NEXT D 284@ IF X=1 THEN GOTO 294f
230@ LET B N%:U 285¢ FOR N=1 TO 4
231@ LET D(N)=D(N)+I 286@0 IF A(N)=43 THEN GOTO 289
232¢ GOTO 4¢p¢ 287f NEXT N
233@ FOR N=1 TO 4 288 GOTO 299
234 IF B(N)<>@ THEN IF D(N)+I¢6 289@ IF X=2 THEN GOTO 294§
S THEN GOTO 237# 29@@ FOR N=1 TO 4
235¢ NEXT N 291¢ IF A(N)=42 THEN GOTO 294f
236§ GOTO 246§ 292¢0 NEXT N
237% FOR M=1 TO 4 293¢ GOTO 299§
239@ IF D(N)+I=D(M) THEN GOTO 23 294§ LET X=f
5@ 295¢ LET K=1
2410 NEXT M 298¢ GOTO 414
242P LET B(N)=B(N)+I 299¢ LET. X=g¢
2430 IF B(N)>4f THEN LET B(N)=B( 3gg¢ coTo 1¢5¢
N)=af 3g5¢ FOR 0=1 TO 4
244 LET D(N)=D(N)+I g6 IF A(0)<41 THEN GOTO 3¢9¢
245¢ GOTO 4ggg 3P7¢ NEXT O
246f FOR N=1 TO 4 3geg GOTOD 313¢
247¢ IF D(N)>=21 THEN IF D(N)<61 311 IF I=6 THEN GOTO 4pp
THEN GOTO 2674 : 312 GOTO 1¢sg
248 IF D(N)<»ff THEN LET X=X+1 3145 PRINT AT 21,@;"%xDU HAST GE
249@ NEXT -N WONNEN , %% "
25@@ FOR N=1 TO 4 315¢ GOTO 6fpg
251 IF D(N)=64 THEN GOTO 254§ 316 FOR M=1 TO 4
252 NEXT N 317¢ IF D(M)<61 THEN IF A(N)+I=B
253¢ GOTO 267¢ (M) THEN GOTO 32fp
254 IF X=1 THEN GOTO 264 318 NEXT M
255@ FOR N=1 TO 4 3198 RETURN
256f IF D(N)=63 THEN GOTO 259¢ 32¢5 PRINT AT 21,p¢;"
2570 NEXT N L
258@ GOTO 267¢ 321@ PRINT AT 21,f@;"DU SCHLAEGST
259@ IF X=2 THEN GOTO 264f STEIN NR.";CHRE (M+156);"
26f¢ FOR N=1 TO 4 "
261¢ IF D(N)=62 THEN GOTO 264§ 322¢ FOR P=f TO 3f
262@ NEXT N 3230 NEXT P
263¢ GOTO 267§ 3233 LET FI=1
264 LET X=f¢ 324§ LET B mg=¢
2650 LET G=1 3250 LET D(M)=g
2655 SL0OW 326@ FOR P=1 TO 4
266f GOTO 114¢ 327¢ IF B(P)<>@ THEN GOTO 3295
2675 SLOW 328f¢ NEXT P
268@ PRINT AT 21,f;"ICH KANN NIC 329 LET G=1
HT SETZEN, " 3295 LET MU=M
2690 LET Xx=¢ 33@@ RETURN
27¢¢ FOR N=g TO 3¢ 33P5 LET X(2,MU)=2%(MU=3 OR MU=4
2710 NEXT N i
272@ IF I=6 THEN GOTO 1¢g5g 33P8 LET FI=g
273 GOTO 4¢¢d , 3318 LET Y(2,MU)=18%(MU=1 OR MU=
276@ IF I=6 THEN GOTO 4gp 3)+2@%(MU=2 OR MU=4)
2765 FOR N=1 TO 4 3315 PRINT AT X(2,MU),Y(2,MU):CH
2770 IF A(N)>=1 THEN IF A(N)<4] RE (MU+156)
THEN GOTO 299§ 332¢ RETURN
278@ IF A(N)eSf THEN LET X=X+1 333¢ FOR M=1 TO 4
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334 1IF A(M)<41  THEN IF A(M)=B(N

) THEN GOTO 337§ :

3350 NEXT M

3360 RETURN

337¢ FOR €=¢ 70 3§

3371 NEXT O

3373 PRINT AT 21,@;"
n

3374 PRINT AT 21,@;"ICH SCHLAGE

STEIN HNR,"iM:" ",

3375 LET FI=1

3378 LET MU=M

338¢ RETURN

339¢ LET FI=f

3395 LET A(MU)=f

34 LET X(1,MU)=18%x(MU=1 OR MU=

2)+2¢%(MU=3 OR MU=4)

3418 LET Y(1,MU)=2%(MU=2 OR MU=4

342 PRINT AT X(1,MU),Y(1,MU) ;MU

3425 FOR N=1 TO %4

3426 IF A(N)<>@ THEN RETURN

3427 NEXT N

343 LET K=1

345@ RETURN

4p1P SLOu

4@2@ PRINT AT 21,@;"ICH SETZE ST

EIN NR.";CHR® (N+156);" WEITER.
n

4p3p 1F D(N)<61 THEN GOSUB 333g

4fag GosuB 52@p

4@5@ 1IF FI=1 THEN GOSUB 339¢

4g6P IF I=6 THEN GOTO 1@5¢

4@7¢ GOTO 4pgg@

42@P IF D(N)=I>6f THEN GOTO 4ggg

4219 sLOuY

422f PRINT AT 21,@3;"ICH SETZE ST

EIN NR.";CHRE (N+156);" WEITER.
n -

§225 GOSUB 52¢¢

423@% FOR N=1 TO 4

424 -1F D(N)<61 THEN GOTO. 428¢
4250 NEXT N

4260 GOTO 4324

43P 1F I=6 THEN GOTO 1¢5§@

431¢ GOTO 4¢g -

432@ PRINT AT 21,@;"%xICH HABE G
EWONNEN , %% n

4330 GOTO 6@gy

45@@P FOR T=1 TO 4

451f PRINT TAB 8;"p";TAB 12;"g"
4515 PRINT

4520 NEXT T

453 RETURN

455@ GOSUB 4500

456f PRINT "U R UIZIM % M A M ™M
ml

Zi 5 -Homecoputer

468¢ LET

473¢ LET

457@ PRINT AT 2,1@;"%";AT 4,14;"
£ AT 6,10 ;" %" ;AT 14,10;"%"; ;AT

16,10 "%";AT 18, 1@ ;"%";AT 1¢,0;"
CMAT V@, 205" ;AT @,10; " 5AT 2
@, 105 "er ;AT @,18; "I ;AT @, 20; A
sAT 2,183 3N ;AT 2,2¢ ;"B ;AT 18,0
;"1";AT 18,2;"2";AT Zﬂ,m;"S";AT

2¢i2§"4"

458@ PRINT AT 12,f;"M B 3 «

AEmsa

4585 PRINT

459@ GOSUB 4500

46ppg LET X(1,1)=18

461@ LET XE1,2)=18

462¢ LET X(1,3)=2f

463¢ LET X(1,4)=2¢

464 LET Y (1,1
4650 LET
466f LET
4670 LET

Il
N =N =NNEBEENES NS

O p=Nech =Jas)

4690 LET
47p¢ LET
471¢ LET .
4720 LET

4740 LET
475¢ LET
4769 GOTO
48PP PRINT "UI
W-AT 2,53"NENSC
CHTI. " '

481@ PRINT ,,"DU BENOETIGST KEIN
SPIELBRETT, ICH ZEICHNE -EINEN
SPIELPLAN AUF DEN BILDSCHIRM. DU
BENUTZT DIE STEINE LINKS UNTEN

s ICH NEHME DIE SCHWARZEN."

482f PRINT: MWYENN KEIN ZUG MOEGLI
CH IST, DANNTEILE MIR DAS DURCH

EINGABE DER m"ngnn M1T, SCHUMMELN
KANNST DU NICHT, ICH UEBERPR
UEFE ALLE DEI-NE EINGABEN,"

4830 PRINT AT 15,5;™IEL GLUECKM
;AT 18,@;"DRUECK EINE TASTE."™
485¢ PAUSE 4E4

4855 POKE 16437,255

486¢ CLS

487@0 GOTO 455§

49@@ FOR N=1 TO 4

491¢ IF A(N)=@ OR A(N)+I>44 THEN
GOTO 493¢

492 GOTO 495f

793 NEXT N

494 GOTO 276§

495¢ FOR M=1 TO 4

AESE IF A(N)+I=A(M) THEN GOTO 49
g

PUUN-EPUUN-2PEWEN

- N N N N
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2
2
2
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497¢ NEXT M .
Sg@g _PRINT AT 21,@;"DU KANNST SE
TZEN.] "

Sf1¢ FOR N=g TO 3¢

Sg2@ NEXT N

S@gag GOTO 6gf

S1AP PRINT AT X(1,N),Y(1,N);"g"
5118 LET x(1,mg=2m
512¢ LET Y(1,N)=8
513¢ PRINT AT X(1,N),Y(
514 RETURN

S52¢@ PRINT AT X(
R (B+15%x(Cc0=1 A
=2 AND D(N)-I>6f)
521¢ LET X1=A(N)x
%(C0=2 AND B(N)-I
CO0=2 AND B(N)-I¢&1)

-5
-

Die ZX-Seiten

X1»33% AND X1<35 OR X1=39 OR X1=

4@ AND CO0=2 OR X1>=5 AND X1¢9)
5255 LET X1=X1+1

5257 IF X1>=41 THMEN IF CO=2 THEN
LET X1=X1-4f

526 NEXT M

527@# PRINT AT X(CO,N),Y(CO,N);CH
RE (N+28+128%(C0=2)

528@ RETURN

S58@ PRINT AT X(2,N),Y(2,N);"g"

5518 LET sz;mg=g

552 LET ¥(2,N)=12
553@ PRINT AT X(2,N),Y(2,N);CHR®
(N+156)

554¢ RETURN
6@P@ PAUSE 4E4
61@@ POKE 16437,255

523¢@ FOR M=1 TO 1 62ff CLS
524 LET X(CO,N)=X(CO,N)+2%(X1>= 63¢¢ RUN
21 AND X1¢25 OR X1=29 OR X1=3f 0O B8g@@ REM

818¢ REM 1983

R X1»=35 AND X1¢39 0OR X1»=2f AND
82 NORBERT HOHM

D(N)>=6f AND CO0=2)-2%(X1>=1 AND
X1¢5. 0R X1=9 DR X1=1f OR X1>=15
AND X1<19 OR X1»=4f "AND CO0=1)

525¢ LET Y(CO,N)=Y(CO,N)+2%(X1=1
9 OR X1=2§ AND CD=1 OR X1>=25 AN
D X1<29 OR X1>=11 AND X1¢15)—-2%(

ANMERKUNG : Das Zeichen "B@" be-
deutet CHRg 8.

7

& XY
ExPLOR'NG SPECTRUM BASIC £4.95 Anideal complement to the Sinclair manual. Over 50 games, application & utility programs

plus explanations of programming techniques. Mike Lord. 192 pages.
THE EXPLORERS GUIDE TO THE ZX81 £4.95 The book for the ZX81 enthusiast. now in edition 2 with 152 pages of games.
g engineering & utility programs plus much useful information on machine
= language and hardware. Mike Lord

WAKE UP YOUR ATOM £4.95 20 great programs to make the most of your Atom; including the colour board (old or new typel if fitted.
P

lus copious programming tips. Brian Lioyd

THE ATOM MAGIC BOOK £5_50 A wealth of games and other programs plus much useful software and hardware information.
Mike Lord

Also available

MASTERING MACHINE CODE ON YOUR ZX81 ToniBaker 1B0pages €750

GETTING ACQUAINTED WITH YOUR ZX81 Tim Hartnell £4.95

GETTING ACQUAINTED WITH YOUR ACORN ATOM  Tim Hartnell & Trevor Sharples  £7.95

WHAT CAN I DO WITH 1K? Roger Valentine £4.95
ATOM RAM BOARDS S AE. for details

ATOM ROAM BOARDS £35.00 inclusive  Software switch
PRACTICAL PROGRAMS FOR THE BBC COMPUTER & ACORN ATOM D Johnson-Davies £595  between 3 utility ROMs and 4K RAM (fitted) to load your own

\\\ UV 77/
211NN

utilities from tape or disc
All prices include UK P&P and VAT where applicable. Overseas customers add £1 50 per item for surface mail [ﬁ' \
— TIMEDATA Ltd. Dept HC 6 VISA F!
16 Hemmells, Laindon, Basildon, Essex Tel: (0268) 418121 | i)
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\ ASTRO B

SPECTRUM GAMES FROM

UICKSILVA QUICKSILVA

LASTER e MINED-OUT
- -] l OAME! ROM
: GULPMAN W

*

. \3&; d I %
= 3 4
NN B omieE. ,,f@-'ﬁ, SR
e }/ &'\ AUNS ON THE 18K/48K SPECTRUM ¢ L"‘-\_—JP:‘—‘_—— \‘!E‘f'\u “wa"%ﬂ
B2 S G e P : ki s b emanige— dp o
TIME - GATE FRENZY ASTRO BLASTER GULPMAN MINED OUT
48K SPECTRUM 16K SPECTRUM 16K SPECTRUM 16K SPECTRUM 48K SPECTRUM
om 49,- oM 39,- 16K 2x-81 oM 39,- DRAGON DM 39,-
seonxacrans Il MUNCHEES IEENTI: 1V ) Ve S Tctzsspuaven
QUICKSILVA QUICKSILV STRIKER

KONG
PIXEL et
CROAKA CRAWLA  MUNCHEES SUB. STR. & ZOR THE CHESSPLAYER  KRAZY KONG
16K ZX81 16K ZX81 16K VC20 DM 59,' 48K SPECTRUM 48K SPECTRUM

16Kk 2x81 DM 29,-

TﬂHNAI]U WACKY WAITERS ARCADIA MOLAR MAUL METEOR STORM |
3 - 5K VG20 mit 3 - 5K VG20 16K SPECTRUM 16K SPECTRUM 16K SPECTRUM
oM 39,- oM 39,-  3-5kvc20 om 39, - oM 39, - oM 39, -

ZX SPECTRUM
JOYSTICK

mit Interface

von KEMPSTON

* Plus DM 6,- Nachnahme

Alle Preise sind incl. Mwst.
Bitte DM 3,- fir Nachnahme pro Bestellung.
Bestellungen auf eine Postkarte an:

B I L L Softwarevertretung
Postfach 66

3388 Bad Harzburg
Tel.: 05322-52927
Absender bitte deutlich schreiben!
Handlerfragen auch erwlinscht!




Hausnummern

Ein Spielprogramm fiir den ZX-81 mit
16K-Erweiterung. Es wurde abgeleitet
von dem bekannten Wiirfelspiel.

Spielregeln:

Es wird dreimal eine Zu-
fallszahl zwischen O und 9
erzeugt, die jeweils zur er-
sten, zweiten oder dritten
Stelle einer dreistelligen
Zahl erklart wird. Der Spie-
ler, der so die hochste Zahl,
maximal also 999 erzielt.
hat gewonnen.

Es konnen bis zu 8 Per-
sonen mitspiclen. Das
Spielergebnis ist zum Teil
vom Zufall abhingig. in
geringerem Male von der
Taktik. Z.B. wird man,
wenn die erste gezogene
Zahl eine 1 ist, sie zweck-
miBigerweise nicht an die
erste Stelle setzen.

Spielablauf:

Nach RUN erscheint eine
kurze Anfangsgrafik mit
dem Spielnamen, danach
die Aufforderung, 1 bis 10
Sekunden NEW LINE
(zwecks Erzeugung wirk-
licher Zufallszahlen) zu
driicken. Dann wird die
Anzahl der Spieler erfragt
und deren Namen. Nun
startet das Spiel. Unter der
Uberschrift, die den aktu-
ellen Spielernamen und

REM

REM NN

SQOAN
06686

1
120
1409

REM
REM
PRINT

die Spielrunde anzeigt.
wird eine Zufallszahl zwi-
schen 1 und 9 angezeigt.
Es ist nun die Stelle (1-3)
einzugeben, an die diese
Ziffer innerhalb einer drei-
stelligen Zahl gesetzt wer-
den soll. Das wiederholt
sich einmal. Die dritte Zu-
fallszahl wir automatisch
an die letzte freie Stelle ge-
setzt. Die Gesamtzahl wird
angezeigt, dann kommt
der niichste Spieler an die
Reihe. Sind alle Spieler
dran gewesen, erscheint ein
Rundenergebnis in sortier-
ter Reihenfolge. Danach
kann die nichste Runde
gestartet werden (J aufent-
sprechende Anfrage. Da-
bei ist, wenn gewilinscht
ein Wechsel der Spieler-
reihenfolge moglich.

Zur Programmgestaltung:
Das Programm wurde mit
Kommentaren zu jeder
Routine und jeder Sprung-
anweisung versehen, um
die Lesbarkeit und die
Handhabung der ange-
hiingten Renumber-Routi-
ne zu erleichtern.

HAUSNUMMERN

GOSuUB 2400

GOSUB VORSPANN
GOSUB 4260

GOSUB RND-PARAMETER
ANZAHL SPIELER
“"WIEVIELE SPIELER?"
INPUT SPIELER

320
3409

FUER ZIFFER

360

Die ZKX-Seiten

DIM Z(3) )

REM B Z (I) =BESET 2T
AN STELLE ; B
REHM B SPIELBEG IMNM

FOR I=1 TO SPIELER

LET NS$(I) =0%(I)

NEXT I

LET DURCHGRANG=DURCHGANG+1

DIM A(SPIELER)

MERHRER

FOR I=1 TO SPIELER
ET A(SPIELER) =
NEXT I
CLS
FOR J=1 TO SPIELER
CcLS
LET Z(1) =@
LET Z(2) =9
ET Z(3) =@
GOsSuB 3600
REM™M GOSUB MNAMENSDRUCK

PRINT AT 4,0;
IF DURCHGFING 1. THEN POKE 16

726 FOR I=1 TOo 2
74@ LET ZAHL=INT (1@*RND)

6@ PRINT “ZAHL . *,ZAHL " - STE
LLE?",

780 REM INPUT _STELLE

800 IF INKEY&=""_ THEN_ _GOTO 8@
805 REM ..GOTO OBIGE ZEILE
810 IF INKEY&<>" 1" AND INKEY®< >
w37 AND INKEY$<¢:> 3" THEN GOTO 738
]

820 REM ..GOTO INPUT STELLE
840 LET STELLE=UAL INKEY %

86@ IF STELLE<1 OR STELLFE >3 THE
H GOTO 7380

838@ REM ..GOTO IMPUT STELLE
9@® IF Z(STELLE) =1 THEMN PRUSE S
o

92@ IF T (STELLE) =1 THFFI PRINT
C“STELLE SCHON BESETJZ

2940 IF Z (STELLE) =1 Tt‘ltll GOTO 7?3
%]

2960 REM ..GOTO INPUT SHTELLE
986 LET Z(STELLE) =1

100@ PRINT * OK, ";STELLE;". ST
ELLE"

1028 IF STELLE=3 THEN LET A(J) =A
(J) +ZAHL

184@ IF STELLE=2 THEN LET A (J) =R

160

180 IF SPIELER>8 OR SPIELER<1 T
HEN PRINT “'DAS GEHT MNMICHT®

200 IF SPIELER:>8 OR SPIELER <1 T
HEN GOTO 120
220 REM

=2 ..GOTO AMNZAHL SPIEL
249 LET DURCHGANG =0
26@ REM NEUE NAHMEM
28@ GOSUB 2880
300 REM GOSUB IMPUT MAMER
Juli 1983

1@6@ IF STELLE=1 THEN LET A(J) =R/
(J) +190 xZRAHL

1880 NEXT I

11@0@ LET ZAHL =INT (10 *RND)

1120 LET UNBESETZT =@

114@ IF Z (1) =@ THEN LET UNBESETZ

T=1

1160 IF Z (2) =0 THEN LET UNBESETZ

T=2

118@ IF Z (3) =0 THEN LET UNBESETZ

T=3

1200 PRINT “ZAHL: ", ZAHL,; " - SET

ZE ICH AN " ;; UNBESETZT,; " . STELLE" |

i50@ IF UNBESETZT=1 THEN LET ArJ

1] =A(J) +7AHL *x 100

124@ IF UNBESETZT =2 THEN LET AJ
1 =A(J) +ZAHL 10

1260 IF UNBESETZT=3 THEM LET A
) =A (J) +ZAHL

1281 LET PAUSE=1S

1300 GOSUB 4140

1320 REmM M cOSUB PAUSE

134@ PRINT ,,,, 'SUMME SPIELER

J; LA CU)

1360 PRINT -
i38@ IF A(J) >9 THEN PRINT ==

1a@@ IF RA(J) >99 THEM PRIHT =
1420 LET PAUSE=S2

1440 GOSUB 4140

1460 REM B GOSUB PAUSE

1480 NEXT J

1S GOSUB 3820

1520 REM B GOSUB SORT IERELN
1540 CLS

1560 PRINT ,,, ., " « ¥ FRGEBHI

S * ¥

1580 PRINT R A S N R P T e e

160@ PRINT ,.,,,

1620 FOR I=1 TO SPIELER

164®@ FOR J=1 TO 1@

}63? IF N$(I,Jd) =" " THEN LET Ns!
P =".

168@ NEXT J

170@ IF A(I) <9 THEN PRINT N%(I),

58 i, USRI ;T PUNKTES

1720’ IF A >2' AND A(I) <1@@ THEN
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Die ZX-Seiten

(PRINT NS (D" ." . A" PUN
174@ IF ACI) >99 THEN PRINT MN$(I)
2 - ,ACCI) ;" PUNKTE

1760 NEXT I

1780 FOR I=1 TO 10

1880 PRINT AT 6,24,

1820 PRINT AT 6,24 ; SIEGER

184@ PRINT AT 6,24 ; STEGER

1860 PRINT (AT 6,24 ; SIEGER

1880 NEXT I

1900 F’F?INT FIT 21,0, "WUEITER MIT
NEW L INE""

1920 PAUSE S000

1940 CLS

196 PRINT HEUES SPIEL"™? LW SR
ODER YRS

1980 IF INKEYﬁ— oR (INKEY $<>"J

AND INKEY % <> "N") THEN GOTO 193

@

2000 REHM HEE ..GO0T0O OBIGE ZEILE
Z@20 LET A$=INKEVY%$

2040 IF A$<>"J THEN GOSUB 3240
20S5@ REM . -GOSUB NACHSPANN
2060 IF A%$<>"J THEN STOP

210@ IF AS$="J" THEN PRINT AT @.0
, "WECHSEL §PIELERREIHEHFOLGE“
2120 REM Hl ""HKUNSTPALUSE®

214@ FOR I=1 TO S

2160 LET A$=A%

218@ NEXT I

2200 IF INKEY &= THEMN GOTO 2200
o220 REM B . -GOTO OBIGE ZEILE
2240 LET C%-=-INKEYS

2260 CLS

2280 PAUSE 400

2300 IF C$=""J THEN GOTO 260
2320 RE ..G0T0O NEUE NAMEN
2340 GOTO 360

2360 REM GOTO SPIELBEGINN
2380 S5TOP

2420 REM HEE VORSPANN

24200 FOR _I=1_TO
244@ IF I=1 THEN PRINT

246@ IF I>1 AND I<22 THEN PRINT

248@ IF I=22 THEN PRINT M

D500 MNEXT I _

SS2@ PRINT AT 10,8; 'F

os4@ PRINT AT 11,8; "1 HAUSNUMMER

N .I‘

2560 PRINT AT 12, 8; '

D580 LET PAUSE=10

Seo@ GOSUB 4140

2620 REM GOSUB PRUSE

564@® FOR I=21 TO @ STEP -1
PRINT AT I, @, ; i

2680 NEXT I
2700 LET PRAUSE=10
2720 GOSUB 4140
2740 REM COSUB PRAUSE
27608 FOR I=0 TO 21
2780 PRINT AT I,0., "
2800 NEXT I
2820 PRUSE SO
o284 CLS
2860 RETURN
580 REM HEE INPUT NAMEN
2900 DIM N$ (SPIELER, 1@)
292 DIM MS$ (SPIELER, 10}
294@ DIM O%(SPIELER, 1@)
2338 Bz
PRINT “"BITTE ODIE NAMEN
REIHENFOLGE " , "NACH EINGEBEN ?S?s

1@ ZEICHEN) *

300@ PRINT ,,,,
3980 PRINT NAHMEN -KOMNTROLL ISTE
304@ FOR I=1 TO SPIELER

3060 INPUT N$ (I =

3080 PRINT TLNG (I

3100 NEXT I

3120 PAUSE 200

3140 CLS

3160 FOR I=1 TO SFIEIL ER

3180 LET O$(I) =N%tI:

3200 NEXT I

3220 RETURN

324@ REM EHEE NACHSPARNN

3260 CLS

323@ FOR & L TO 22

3300 PRIMNT

' 26 Homecomputer
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3320 MEXT I

3340 PRINIT AT 1@, 10,

3360 PRINT AT 11,10, SPIELENDE
338@ PRINT AT 12,10,

340@ LET PAUSE=10

3420 GOSUB 4140

3440 REM M GOSUB PRUSE

34560 FOR I=21 TO @ STEP -1

3438308 PRINT AT I 9,
3500 NEXT I

3520 PRINI AT 1@ ,4 . "
354@ FPRIMT AT 11.4." BTIS ZUM HAE
CHHTER MAL b2
35650 PRIMT AT 12,4, "
3530 RETURHN
3600 REM NAMEMSDRUCK
PR T H
AND A%
+AS
e ArND A
CrA%
UTHE

LAS, AT 1,18,
A
. DURCHGANG , .

S50

TO LER-1)

U+1) PIELER

=R (V)

S=N% (V)
ERK =0
3940 IF A((W) >ZWUI THEN LET MERK=1
396@ IF MERK=1 THEN LET A (V) =A (W
398@ IF MERK =1 THEN LET N$ (V) =NS$
(W)
4000 IF HMERK=1 THEN LET RA/W) =ZUJUI
4020 IF MERK=1 THEN LET N$ (W) =Z%
424@ IF MERK=1 THEN LET ZLUI=R(U)
42600 IF MERK=1 THEN LET Z$=N%(U)
49080 NEXT W
41200 NEXT U
4120 RETURN
4140 REM PRAUSE
4160 REM FLACKERFRETI, WE IL.
OHNE FUNKTION ""PARAUSE"™

4180 FOR Z=1 TO PRUSE
4200 NEXT Z

BITTE 1 BIS 10 SEK
TUNEW LINETT D

4320 PRINT
UNDEN LANG
4340 PRINT *©
RUECKEN |
436@ PRINT

438 PRAUSE 999

4400 IF CODE INKEY %=118 THERMN GOT
0O 4400

441 REM Hl .- -GOTO OBIGE ZEILE
4412 LET ZUFARALL=PEEK 16436
4430
4440

(B) 256 +PEEK

THEN STOPRP
(B+2) +PEEFK.

(B +
(B+3)

(N/256)
SIMN-INT (N256) #295

o QUVNVY-YY
VY Yovaoy oo
o0 PONORE VO
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VC-20 (+8K) 39.- Spectru 39.-

Alle Spiele 100% Maschinensprache. Preise inkl. MwSt. zzgl. 5 DM Porto & Ver-
packung. Lieferung per NN oder Vorkasse. Viele weitere Spitzen-Programme
(ab 19 DM) finden Sie in unserem neuen farbigen Gesamt-Katalog 3/83, den
wir Ihnen gegen 2 DM SchutzgebUhr gerne zusenden.

Software-Autoren gesucht é KINGSOFT

Wenn Sie ein gutes Programm (in Ma-

schinensprache) fur VC-20, VC-64 oder Fritz Schafer
Spectrum geschrieben haben: wirzahlen  Schnackebusch 4 - D-5106 Roetgen
Ihnen einen TOP-Preis! Telefon 02408/83 19

o
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Starship VC-20
Grid-Gummer

Der Grid-Gummer ist ein Tier, welches
Klebstoff trinken kann. Es kann aber
nicht darauf stehen oder gehen, sonst

bleibt es kleben.

In einem Labyrinth, ei-
nem Gitter ahnlich sehend
befinden sich mit Kleb-
stoff gefiillte und leere Fla-
schen. Die Aufgabe des
Spielers besteht darin, den
Grid-Gummervon derlin-
ken oberen Ecke in die
rechte untere Ecke zu steu-
ern.
Dabei sind aber die er-
. wihnten Flaschen im We-
ge.
Leere Flaschen kénnen ge-
fahrlos zerbrochen wer-
den (durch Dagegenlau-
fen). Zerbricht aber eine
volle Flasche, so flie3t der
Klebstoff aus und unser
Grid-Gummer bleibt kle-
ben - verloren! -
Man muB also mit Uberle-
gung die Flaschen so um-
filllen, daf3 ein freier Weg
entsteht.
Dazu hat der Grid-Gum-
mer einen langen Riissel,
den man ausfahren kann,
wenn er sich iiber einem
kleinen Loch befindet. Der
Riissel reichtsoweit hinab,
bis er auf eine volle Fla-
sche oder leere trifft. Die-
se wird dann ausgesaugt
oder gefillt (je nach Zu-
| stand der Flasche und des
| Grid-Gummers).
Wenn man ecine Flasche
geleert hat, mull man erst
wieder eine Leere auffiil-
len. Der Grid-Gummer ist
dann ndmlich voll. Ob er
voll oder leer ist, kann
' man an seiner Gesichts-
. farbe erkennen. Blauister
leer, purpur voll.
Wenn der Grid-Gummer
tiber einem groBem Loch

28 Iloniecomputer

ist, dann kann er in die
darunter liegende Ebene
hiipfen. Unter einem gro-
Ben Loch in die dariiber-
liegende.

Bedingung fiirdas Saugen
oder Hiipfen ist aber, da3
der Grid-Gummer sich ge-
nau {iber der Mitte des je-
weiligen Loches befindet;
sonst tut sich nichts.

Das Spiel endet mit der
Meldung Ziel wenn man
in der rechten unteren Ec-
ke ist und mit Festgeklebt
wenn man eine volle Fla-
sche zerbrochen hat.

Die Meldung bleibt so-
lange bestehen, bis man
RETURN driickt. Sodann
beginnt ein neues Spiel.

Steuerbefehle:

R - rechts L - links

T - tiefer H - héher und
S - Saugen oder Fiillen.

Die Tasten sind auf Wie-
derholfunktion program-
miert. Man braucht also
nicht stindig zu ‘tippeln’,
sondern hilt die Tasten
einfach fest. Um aber di-
rekt tiber die gewiinschten
Locher zu kommen ist kur-
zes Antippen besser.

Viel SpaBl beim Saugen,
Flaschen zerbrechen (aber
keine vollen)!!!

Programm folgt ab Seite 30

Oil-Panic

Oil-Panic ist ein kleines Spiel fiir die
Grundversion des VC-20. Oltropfen sol-
len aus einer lecken Leitung aufgefangen

werden.

Zum Eintippen des Pro-
gramms: Wenn man ei-
nen VC-20 mit 8-K-Erwei-
terung oder mehrhat, dann
mull man vor dem Benut-
zen des Programms diese
entfernen oder man muB
samtliche Pokes im Bild-
schirm und Farbspeicher-
bereich dndern:

Bildschirmbereich: Adres-
se ist Adresse - 3584
Farbspeicherbereich: Ad-
resse ist Adresse -512

Nochein Hinweis zum Li-
sting: In Zeile 10 kénntees
statt POKE 646.3 besser
POKE 646.2 heillen.

Das Spiel:

Ziel bei Oil-Panic ist es,
Oltropfen, die aus einer
lecken Olleitung fallen.
aufzufangen.

Dazu hat der Spieler ein
GefiB, das er unter der Ol-
leitung hin und her bewe-
gen kann. Er mul} aller-
dings darauf achten, da3
dieses GefaB nicht tiiber-
lauft. Deshalb mul} er es
von Zeitzu Zeitin ein Fal3
ausleeren. Die Anzahl der
aufgefangenen und derent-

leerten Tropfen wird als

Punkte gezdhlt. Um das
Spiel schwieriger zu ma-
chen,istesverboten, mehr
als 4 Tropfen zu Boden
fallen zu lassen.

Der Spielverlauf:

Nach dem Starten des Pro-
gramms erscheint das Ti-
telbild. Um das Spiel zu
beginnen mull man eine

Taste driicken. Danach er-
scheint das Spielfeld, wiih-
rend gleichzeitig eine Me-
lodie gespielt wird.

Das Spielfeld ist folgen-
dermallen aufgebaut: Am
oberen Bildrand liegt die
Rohrleitung. Darunter bil-
den sich an unterschied-
lichen Stellen allméhlich
die schwarzen Oltropfen.
Das Gefal des Spielers ist
zu Anfangein weiller Strich,
der sich auf der griinen
Grundlinie mit den Ta-
sten Z und / nach links
und rechts bewegen 1ia[t.
Das FalBl zum Entleeren
steht auf der rechten Sei-
te. An der unteren Bild-
schirmkante erscheinen
drei Zahlen. Die linke der
Zahlen zeigt an, wieviele
Tropfen im Gefall sind
(hochstens 6), die mittlere
gibt die Zahl der erreich-
ten Punkte an und die
rechte zeigt an, wieviele
Tropfen man noch fallen
lassen darf.

Wenn der Computer be-
reit ist, dann ertdnt ein
Klingelsignal. Danach be-
ginnen die Tropfen zu fal-
len. Hat man mehr als 4
Tropfen fallen lassen, ist
das Spiel zu Ende. Wenn
man ein besonders gutes
Ergebnis erzielt hat. spielt
der Computer eine kleine
Melodie.
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Starship VC-20

1 ag=chr$(19) 1foro=1t021:a%=ad+chr$(17) inext
2 foro=1t020:b$=b$+chr$(29) inext:

3 hd=chrs(144)+chrd(164) +chrd(164)+chr$(184)
3 hi=8:dimu(?)

18 poke36879,255: prlntchr$(147) printiprint:pokeddd,3
26 print" r
38 print®  r oil-panic
48 print" r .

58 pokedédé,B:printiprint: print' taste druecken !":printiprintiprint® high : ";hiipokel98,8:mait{98,!
68 poke34879,178

78 printchr$(147);:foro=1t022:printchr${184);:next:foro=1taS:printhd; nextiprintieftdiss,2)

88 printchr$(19);pokeddd,S:forc=1tc26:printchrd{1?);inextiforc=1te22:printchrdi184} jinext printchrdli?);
98 poke8118,741poke8119,181:poke8ds4,79:pokeBd97, 181 :poke38815,7:pokedB817,7 poKe38838,7: pokeBSSS? 7
100 f=6:qu=108:i=0:5=0:t=0:2=0 w0

118 pokeds878,15:restore:pokedds,d

128 foro=Bto!9:poke38818+0,1:next:pokeBE?8,160

138 data215,680,215,688,219,60868,212,948,215,360,219,480,223,460,223,4008,225,408

148 data223,908,219,308,215,408,219,608,215,408,212,408,215,1268

158 foro=1tolé:reada,b:pokeds874,a:forp=1tobinextipokedsd?d4,d:forp=1tolb:inextp,o

1468 foro=3tod:readwio) inext

178 datalee,111,121,98,248,247,227

188 pu=0:k=4:0=8898

198 foro=0to28+22%14:poke38d44+0,8:next

191 poke38817,7:poked8is,7?

193 forl=1to3:form=1to3:poke3s874,228 forn=1toS:nextn:pokedsd?s,d

194 nextm:form=1tol8:nextm,]:poke3sB76,8

199 printa$;right$(bs,17);k;chr3(19)

208 a=8:ifpeek(197)=33thena=-1

218 ifpeek(197)=38thena=!

228 f=fta:iff=-1thent=4:a=8

238 iff=28thena=0:f=1%:gosub388

248 pokegtf-a,32:pokeg+f,w(i)1gosub7Bl

258 ifs=@thenw=int(gw) it=int{rnd(f)*20) :5=1:poke7724+t,99:q0tc2E0

260 w=w-11ifw(O-1thenZ08

278 ifs=1thens=2:poke7724+t,119:w=int{gu) :goto2dd

280 poke7724+%,81:foro=128t0254:poke34875,0:next :poke36875,8:poke34878,7 :poke?724+1,32

298 foro=1tolé:poke3dB78,254-0%2: poke? 724440422 81 :forg=1told next poke?724+ 140422 32 1next
308 poke3éB76,6:poke3d878,15:5=8

318 ift=ftheni=itl:iprintad;ijchrsl?)

328 ifi=7theni=B:printad;i;chr${19):gotosls

338 ift=fthen2dd

348 gotodel

580 pu=putii=B:printad;rightdibd, 9} pu;chrdild) iqurga-.2

518 foro=288to254step.5:pokedsB77,0nextipokedad?? Bireturn

688 k=k-1:printad;rights{bs,17) ;K chr${1?)

© 618 pokedéB77,228:4foro=15toBstep-.B7:poke36878, 0 next poke3d877, Bipokedddid, 1o

628 ifk=8then3d8

438 goto260

780 ita=dthenreturn

718 poke34874,288:forp=1tcS8:next:pokedé874,8:forp=1to58inext

728 poke34874,280:forp=1to3B:nextipckeldsd?4 §ireturn

888 ifpul=hithenprintleft$ias,4);" high : ";hi:forc=1toZ88E: nextigotold

818 hi=puiprintleftt$(as,?);* high : *;hi

828 foro=1toZ5:reada,b:poke3dB74,a:forp=itobinextipokeddB?d,biforp=1tolBinextp,o0

838 foro=1to1608:next:gotold '

846 data289,306,261,186,187,468,201,488,20%,488,221,568,228,308,225,188,221,448

858 data28!,480,287,480,287,840,287,360,287,100,223,500 225,284,221 ,404,217, 500

848 dat3215,289,219,298,221,4&3,221,489,26?,4&3,231,4uu,487 it
ready.
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Starship VC-20
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Starship VC-20
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VC-Pinball

Das Programm ’VC-Pinball’ stellt am
Bildschirm einen Flipperautomaten dar,
mit dem man nach allen Regeln der Kunst

flippern kann.

Zur Erklarung: Das Pro-
gramm besteht aus zwei
Teilen, dem Loader, der
ein Maschinenprogramm
in den VC-20 poked, und
dem Spielprogramm.
Das Programm benotigt
mindestens die 16-K-Er-
weiterung; denn bei weni-
ger Speicherplatz arbeitet
das Maschinenprogramm
nicht.

Die Loader-Routine setzt

Juli 1983

den Basic-Start um 137
Bytes hoher, da das Spiel
den Bildschirm in 27 Zei-
len zu je 24 Spalten ein-
teilt. Deshalb ist es notig,
den Speicherplatz fiir die
Video-Matrix zu erweitern.
So eine Grolie des Bild-
schirmes 14Bt sich gerade
noch ohne Hardware-An-
derungen darstellen. Die
normale 23 Zeilen / 22
Spalten Einteilung reicht

S'tarslup VC—ZO

fir ein Spiel dieser Art
nicht aus.

Nach Starten der Loader-
routine ist irgendeine Ta-
ste zu driicken, worauf der
VC-20 das Spiel automa-

. tisch lidt. Es sollte daher

direkt nach dem Loader
auf dem Band stehen.
Das Spielprogramm star-
tet man normal mit RUN.
Es erscheint das Titelbild.
Nach Driicken einer belie-
bigen Taste baut der Com-
puter den Flipperautoma-
ten auf.

Um den Ball abzuschie-
Ben driickt man wieder ei-
ne beliebige Taste. Das
Spannen der Feder und
das Abfeuern des Balles
werden nachgeahmt.
Den lmken F]lpper kann

man mit der Taste Z beti-
tigen, den rechten mit der
Taste /.

Man hat 5 Bélle zur Ver-
figung. Die Nummer des
aktuellen Balles wird an-
gezeigt. Hat man nach dem
5. Ball mindestens 3000
Punkte erzielt, bekommt
man als Bonus einen Frei-
ball. Betrigt die Punktzahl
nach diesem mindestens
5000, dann gibt es einen
weiteren.

Sollte wihrend des Spiels
einmal ein Ball in den
SchuBschacht zuriickfal-
len, kann man ihn wieder
abfeuern. er wird in die-
sem Fall nicht gezahlt!
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Starship VC-20
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REM =i
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REM
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Starship VC-20
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111 IFQ<=18THENS=~1 GOTOL1S
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115 REM###
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IFEC= ATHERS=1 | RETLRH :
IF@ﬁmlSTHEH meted D RETLIFM '
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RETLIRE
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Highway

Highway ist ist ein duBlerst schwieriges
Spiel fiir den VC-20 mit mindestens 8 K
Erweiterung. Obwohl es beim Lesen der
Spielanleitung so aussieht, es ist nicht im
Entferntesten mit Frogger verwandt.

Das Ziel des Spieles ist es,
eine 9-spurige Autobahn
zu iiberqueren, wobei an-
dere Wagen den eigenen
daran hindern. Um es gra-
phisch interessanter zu ge-
stalten, wurden 12 Zeichen
neu definiert. Die Art der
Definition ist dem Benut-
zer iberlassen:

a) die Zeichen per Zei-
chen per Zeichengenera-
tor eingeben.

b) die Zeichendatas ab Zei-
le 890 benutzen.

Im ersten Fall mul} Zeile
10 folgendermaBen geiin-
dert werden:

10 GOSUB 720

Die Zeilen 890 - Ende kon-
nen dann ignoriert wer-

den.

Um die Wagen schneller
werden zu lassen wurde,
eine kurze Maschinen
spracheroutine benutzt.
In den Zeilen 570-690 be-
finden sich Punkte in den
Zeichen. Diese dienen nur
als Eingabehilfe, weil dann
die Anzahl der Blanks bes-
ser zu erkennen ist.

Das eigene Auto wird mit
folgenden Tasten gesteu-
ert: P - hoch L - links

/ - runter 3 - rechts

Vor dem Eintasten mit:
POKE44,28:POKE7168.0:
NEW

den Basic-Start an die be-
notigte Stelle setzen.
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Starsllip ve-20
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Starship VC-20
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ORANGE 2 COMPUTER
(voll APPLE kompatibel)

GroR-/Kleinschreibung, Umlaute bei allen Ausfiihrungen

Komplettsystem wie abgebildet ab DMV
Bausatz: Hauptplatine 48K-RAM und alle Teile, fertiges Netzteil,

Cherry-Tastatur (4 Cursortasten, 2 Editiertasten, Hometaste, Gehause) DM
Fertlggerat wie oben, jedoch fertig aufgebaut,

Orange 2 6 Monate Garantie nur DM
Gehause fur Rechner und 2 Drives auf Anfrage.

CSC Euro 1000 48 KB (voll Apple Kompatibel) DM
CSC Euro Super 48KB DM
PERIPHERIE:

NEC-8023 BC n. Graphikinterf. DM
BMC-Monitor Typ 12 griin geiitzte Réhre DM
Zenit-Monitor ZUM 121 (Low cosT) DMV
16 K Language Card DM
80 Zeichenkarte m. 40/80 z. Softswitch DM
CP/M Z-80 cru-Karte DM
Verbatim patalife Disketten 514" (10) DM

Diskettenlaufwerke und weiteres Zubehér auf Anfrage!

T\ ER i .

aledionc

44991_
1 3881_

1 6881_

1 450'_
1 7501_

1950'_
540,-
305,-
220,-
495,-
375,-

79,-

Alle Preise verstehen sich inkl. 13 % MwSt. Versand erfolgt unfrei.

Weitere Informationen gegen DM 1,50 in BM.

3544 WALDECK-SACHSENHAUSEN WINTERHAGEN 2 ]

TELEFON 05634-17 24 TELEX 991160 AEW D
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Kartenspiel 31

Ein einfaches, aber hoch interessantes
Spiel fiir den Apple I in Pascal. Das weit-
verbreitete Spiel, das mit den unterschied-
lichsten Regeln gespielt wird, wird in
Homecomputer in einer Form vorgestellt,
die einem gewissen Standard entspricht.
Es kann ein Spieler gegen den Computer
antreten, welcher den Partner simuliert.

Spielregeln:

Zum Anfang erhalten der
Spieler, sowie der Compu-
ter je 3 Karten und 3 10-
Pfennigstiicke (Groschen).
Ebenfalls werden 3 Kar-
ten auf den Tisch gelegt.
Ziel des Spiele ist es, mog-
lichst viel Augen einer Far-
be zu besitzen.

Die Kartenwerte lauten:
7, 8,9 & 10 haben ihren
aufgedruckten Wert; Bil-
der sind 10 und das As ist
11 Augen wert.

' Juli 1983

Wer am Zug ist, hat die
Moglichkeit, eine oder alle
Karten gegen die auf dem
Tisch auszutauschen.
Mochte man keine Karte
tauschen, so kann man
schieben (Taste S) oder
passen (Taste P).

Apple-Kiste

Aulerdem existiert noch
eine Sonderregelung:
Wenn Spieler oder Com-
puter 31 Augen haben,
dann ist dieser sofort Sie-
ger. Drei gleiche Werte
(z.B.: Siebener) zihlen 30
2 Punkte.

Wer eine Runde verliert,
zahlteinen Groschen. Sind
alle Groschen verspielt, so
kann der Spieler noch
'schwimmen’, bis er die
nichste Runde verliert.

e

T

=

=

Dann ist es entgiiltig aus
und der Gewinn bleibt
beim Gegner.

Zum Karten tauschen be-
nutzt man die Ziffer der
Karte auf dem Tisch, da-
nach gibt man die Ziffer
der eigenen Karte an, die
man tauschen mochte.
Mochte man alle Karten
tauschen, so gentigt ein A.

S
[WEYTRe. .,

e
S
oy




Apple-Kiste

FPROGRAM KARTENGFPIEL: (% SPIEL 31 <C» RBRY F.BRALL %)
USES
APPLESTUFF, TURTLEGRAFPHICS;
CONST
KARTENANZAHL = 323
SPIELERZAHL = 353 (# SPIELER [3] STEHT FUER TISCHKARTEN *)

(# SPIELER [41 IST EIN COMPUTER-HILFSSFPEICHER #*)
(¥ SPIELER [S51 IST EIN TISCH-HILFSSFEICHER *)
KARTENFROHAND =33

VAR
KARTE :ARRAY [1..KARTENANZAHL1 OF INTEGER;
SPIELER :ARRAY [1..SPIELERZAHL, 1..KARTENFROHAND,1..21 OF INTEGER:
FARBE ARRAY [@..4]1 OF STRING [141;
WERT :ARRAY [@..31 OF INTEGER; (*AGZ FPIK,HERZ,KARO,; KREUZ*)
FCODE : INTEGER3: (¥ HOECHSTER FARBWERT NACH FUNCTION AGZ *)
AUSWERTEN, SPASS, CPASS, CSCHIER, SSCHIER :BOOLEAN;
GEWINNER : INTEGER; (% 1 COMPUTER, 2 SPIELER, 3 UNENTSCHIEDEN #*)
PAUSE : INTEGER:
CGROSCHEN, SGROSCHEN : INTEGER3 (% ANZAHL DER GROSCHEN *)
SIEBRENER :RBROOLEAN: (¥ TRUE BEDEUTET = SIEBENER %)
ENDE :ROOLEAN;
AUSSETZEN : INTEGER:
FLAGAUSSETZEN :BOOLEAN;

PROCEDURE RAHMENMALEN;
FORWARD;

PROCEDURE INITIALISIEREN;
VAR
X,I :INTEGER;
BEGIN
VIEWPORT (#,279,%,191); FILLSCREEN (BLACK)3;
AUSWERTEN := FALSE; (*SPIEL NICHT ZU ENDE#)

SPASS := FALSE: (#*SPIELER HAT NICHT GEFASST*)

CFASS := FALSE; (#*COMPUTER HAT NICHT GEFPASST *)

CSCHIEER := FALSES; (#*COMPUTER HAT NOCH NICHT GESCHOREN#*)
SSCHIER := FALSE: (*SPIELER HAT NOCH NICHT GESCHOEBEN%*)
FLAGAUSSETZEN :=TRUE; (®* AUSSETZEN FALLS AUSSETZEN UNGERADE *)
RANDOMI ZE; (* FUER KARTENMISCHEN *)

FARBE [@] = "FPIK";:

FARBE [11 = "HERZI":

FAREBE [2] = “KARO" 3

FARBE [X1 1= "KREUZ?:

FARBE [41 := "SIEBEN;
PENCOLOR (NONE) ;

MOVETO (&, 186)
MOVETO (%,99)

WSTRING (°COMPUTER?)
WSTRING (°AUF DEM®)
MOVETD (2¢,89) ; WSTRING (°TISCH :°)3;
MOVETO (@, 46) WSTRING (°DEINE’);
MOVETO (14,3@) ; WSTRING (*KARTEN :27);
MOVETO (23@,4%) ; WSTRING (°AUGEN:");
MOVETD (97,69); WCHAR (717)3
MOVETO (152,69)3WCHAR (727);
MOVETO (267,69) 5WCHAR (*37);
FPENCOLOR (WHITE);
FOR I := 1 TO 3 DO
BEGIN
X :=( I * 55) + 3@
VIEWPORT (X, X+3d,145,198);
FILLSCREEN (WHITE);
END; (*FOR%)
RAHMENMALEN
END; (% INITIALISIEREN *)

T

SR M aw SR
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FROCEDURE WINTGER (ZAHL: INTEGER) ;
VAR
ISTRING :STRING;
BEGIN
STR (ZAHL,ISTRING) :
WSTRING (ISTRING)
END3

PROCEDURE KARTENHOLENS
VAR
I :INTEGER;
BEGIN
FOR I 1 TO KARTENANZAHL DO
KARTE [I31 :=I 1
(¥ KARTENHOLEN )

END;

PROCEDURE KARTENAUSTEILEN;:
VAR
I.KARTENNR, ZAEHLER
BEGIN
ZAEHLER :=
FOR I 1
FOR KARTE
BEGIN
ZAEHLER ZAEHLER + 13
SPIELER [I,KARTENNR, 11
SPIELER [I,KARTENNR,Z1
END; (*FOR%)
(* KARTENAUSTEILEN #*)

: INTEGER:

ELERZAHL DO

13
TO SPI
NNR = 1 T0O Do

-
3

END3

FROCEDURE EARTENMISCHEN:
VAR
I.J,ZUFALL
BEGIN
FOR I
BREGIN
J 1 + RANDOM MOD I3
ZUFAaLlL := KARTE [J13
KARTE [J1 = KARTE [I1;
KARTE [I1 = ZUFALL
END (% FOR )

: INTEGER:

KARTENANZ AHL

END: (% EARTENMISCHEN *)
FUNCTION AGZ (SFIELERZ : INTEGER)
VAR
1.ZAEHLER, ZAHL : INTEGER;
BEGIN
WERT [#] =@ ;3 WERT [1]1 =@ 3
FOR ZAEHLER := & TO 3 DO
FOR I = 1 TO EARTENFROHAND
BEGIN
ZAHL == @3
IF SFIELER [SFIELERZ,I 2]
CASE SPIELER [SFIELER
1: ZAHL := 73
2: ZAHL := 85
31 ZAHL = 93
4: ZAHL =143
5: ZAHL =13
6: ZAHL :1=1@3
7: ZAHL =13
8: ZAHL :t=113;
END: (#CASE*)
WERT L[ZAEHLER]1 :@=
e END; (*FOR*)
Juli 1983

DOWNTO 2 DO

WERT [ZAEHLER1 + ZAHL;

Apple-Kiste

EARTE [ZAEHLER] MOD 8 + 13
KARTE [ZAEHLER] DIV 8

I n

: INTEGER:

WERT [2]1 =@ WERT [3X]

DO

ZAEHLER THEN
7,1,11 OF
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Apple-Kiste

FCODE := @;
AGZ :=WERT [@1;
ZAHL = WERT [@]13
FOR ZAEHLER = 1 TO 3=
BEGIN
IF WERT [ZAEHLER]1 > ZAHL THEN
BEGIN
AGZ = WERT L[ZAEHLERI;
ZAHL = WERT L[ZAEHLERI1s:
FCODE := ZAEHLER
END (%IF*)
END; (#*FOR#*)
SIEBENER :=FALSE;
IF ZAHL = 7 THEN
BEGIN
AGZ :=3g;
FCODE :=
SIEEENER
END
END3

DO

45
:=TRUE

FROCEDURE RAHMENMALEN;
VAR
Ko ¥yl o0
BEGIN
VIEWPORT (@,279,9,191);
FOR @ := @ TO 1 DO
BEGIN
Y 1= BO-(D*68);
FOR I 1 TO = DO
BEGIN
X 1= (I*55) +30;
FPENCOLOR (NONE) 3
MOVETO (X,Y)3
PENCOLOR (WHITE);
MOVETO (X, Y+45);
MOVETO (X,Y)3
END
END
END3;

: INTEGER;

MOVETO

(X+3@,Y+45) 3

FROCEDURE MALE1
BEGIN
MOVETO
MOVETO
MOVETO
END3z

{X.Y,ZEICHEN :INTEGER);
(X,Y) sWCHAR (CHR{ZEICHEN)):
(X—97,¥Y-18) s WCHAR (CHR{(ZEICHEN));
(X—18,Y-33) ;WCHAR (CHR(ZEICHEN))

FROCEDURE MALEZ2
BEGIN
MOVETOD (X—-18,Y)
MOVETO (X,Y-33)
END3

(X,Y :INTEGER; ZEICHEN :CHAR);:
;WCHAR (ZEICHEN) ;

s WCHAR (ZEICHEMN)

PROCEDURE KARTENMALEN;
VAR
@,1,X,Y :INTEGER;
ZAHL :STRING;
BEGIN
PENCOLOR (NONE) 3
FOR @ := @ TO 1 DO
BEGIN
Y 1= 81-(@x468);
FOR I := 1 TO 3
BEGIN
X 1=

DO
®

(I%*55) +315

k 46 ﬁomécohibut_ef-

MOVETO (X+3@,Y) 3

(#*MALE KARTENFARBE*)

(MALE AUGENZAHL *)
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Apple-Kiste

VIEWPORT (X, X+28,Y,Y+43);
FILLSCREEN (BLACK)
END
END; (*FOR KARTENINHALT LOESCHEN %)
VIEWPORT (@,279,8,191);
FOR @ := 3 DOWNTO 2 DO
REGIN
IF @ = = THEN

=1 TO 3 DO (*KARTE#*)
1= 51 +(I%55);
ASE SPIELER [Q,1,21 OF
#: MALE1 (X,Y,18)3

: MALE1 (X,Y,16)3

: MALE1 (X,Y,17)3
I: MALE1 (X,Y,19)
(*CASE*)
SPIFLER [DQ,1,11 OF

1:MALEZ (X,Y,777)3
2:MALEZ (X,Y, 8B%)3
T:MALEZ (X,Y,797);
4:MALE2 (X,Y,7Z7)3
S:MALEZ (X,Y, B")3
6:MALEZ (X,Y,”D’)3
7:MALEZ (X,Y, K?)3
8:MALEZ (X,Y, A%)
END (*CASE#*)
END  (*FOR%)
END (*FOR 0%)3;
MOVETO (242,3@); WSTRING (7 )3
MOVETO (242,3@); WINTGER ( AGZ (2))3
IF SIERENER THEN
WSTRING (°.57)3
MOVETO (232,28)3; WSTRING (7 ' )5
MOVETO (232,2@)3; WSTRING (FARBE [FCODE)

END3z

FROCEDURE AUSTAUSCH (VONSP,KARTEL, ZUSFP,KARTEZ [ INTEGER) ;

VAR
MERKE1l,MERKEZ,MERKEZ , MERKE4 : INTEGER;
BEGIN
MERKE1l := SPIELER [VONSF,KARTE1,11;
MERKEZ := SFPIELER [VONSF,KARTE1l,21;
MERKEZ := SFIELER [ZUSF,KARTE2.113
MERKE4 := SPIELER [ZUSF,KARTEZ,21:
SFIELER [ZUSF,EARTEZ2,11 := MEREKELl;
SPIELER [ZUSF,KARTE2,21 := MERKEZ2:
SFIELER [VONSF,KARTE1,11 = MERKEZ:
SFIELER [VONSF,.KARTE1,21 := MERKE4
END3;

FROCEDURE UERERGARE
VAR
I :INTEGER:
BREGIN
FOR I ==
BEGIN
SFIELER [ZUSF,I,.11 := SPIELER [VONSF,I,133
SFPIELER [ZUSF,1.,21 = SFIELER [VONSF,I,2]

(VONSF, ZUSF : INTEGER) 3

1 TO KARTENFROHAND DO

END;

FROCEDURE EINGAEE;
VAR
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CHAR1,CHARZ2 :CHAR;:
FAUSE : INTEGER3:
FLAG :BOOLEAN:
BEGIN
IF SPASS OR AUSWERTEN THEN
BEGIN
AUSWERTEN = TRUE;
EXIT (EINGARE)
END;
IF ((AUSSETZEN MOD 2)>#) AND FLAGAUSSETZEN THEN (% IST UNGERADE
BEGIN
FLAGAUSSETZEN :=FALSE;
EXIT (EINGARE)
END3
IF SSCHIEER AND CSCHIER THEN
BEGIN
AUSWERTEN := TRUE;
MOVETO (@,d)3
WSTRING (°DURCHGESCHOREN, AUSWERTUNG FOLGT !'7)3
FOR FPAUSE :=1 TO ZF4@@ DOj3
EXIT (EINGABE)
END3:
S5CHIER :=FALSEj;
REFEAT
MOVETO @,¢) 5 WSTRING (TEINGABE —> )3
NOTE (25,3d);
READ (CHAR1)3
WCHAR (CHAR1) 3

IF (CHAR1 = "17)0R(CHAR1 = "27)0OR(CHAR1 = "37) THEN
BEGIN
WSTRING (7 GEGEN 7)3
REPEAT

READ (CHAR2)
UNTIL (CHARZ="17) 0OR (CHARZ="27) OR (CHARZ2="3")j;
WCHAR (CHARZ2) 3
AUSTAUSCH (3,0RD(CHAR1)-48,2,0RD (CHARZ) —-48) ;
FLAG ::=TRUE3:

® ¢ & & © & © ¢ ¢ O ¢ o © O & o © © ¢ © O o o o

KARTENMALEN
END (xIF %)
ELSE
IF CHAR1 = A" THEN
BEGIN
WSTRING (° — ALLE AUSTAUSCHENT);
FOR FAUSE =1 TO Z¢g@éd DOj3
UEBERGABE (3,35) FUERERGAERE (Z2,3) ;UEBERGABE (S5,2)3
KARTENMALEN
END
ELSE
IF CHAR1 = "5 THEN
BEGIN
WSTRING (° — SCHIERENT)j
FOR FAUSE :=1 TO 25@@ DO;:
SSCHIER := TRUE
END
ELSE
IF CHAR1 = *F" THEN
BEGTN
WSTRING (° — FASS7)3
FOR PAUSE :=1 TO 25@¢ DO;
SFASS I= TRUE
END
ELSE

UNTIL (CHAR1 =A% )0R{(CHAR1="S)0OR(CHAR1="P”)0OR(FLAG =TRUE);
IF AGZ (2) =31 THEN
BEGIN
AUSWERTEN :=TRUE;
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END:; (*EINGABE*)

FROCEDURE COMFPUTER;
vaRr

BEGIN

Apple-Kiste

MOVETO (@,4) ;WSTRING (° i
MOVETO (@,@);WSTRING (7 *%% DU HAST 31 *%%7);
FOR PAUSE := 1 TO Z@aad@d D03
EXIT (EINGARE)
END3
FLAG :=FALSE:
MOVETOD (@,4) ;5 WSTRING (7 7D

ARLEGEN, AUFNEHMEN , MERKAUFNEHMEN ; MERKABLEGEN : INTEGER;
ZAHL , PAUSE : INTEGER3;

IF CPASS OR AUSWERTEN THEN
BEGIN
AUSWERTEN :=TRUE;
EXIT (COMPUTER)
ENDj
IF CSCHIER AND SSCHIEE THEN
BEGIN
AUSWERTEN :=TRUE;
MOVETO (@, @) 3
WSTRING ¢’ DURCHGESCHOBEN, AUSWERTUNG FOLGT !'7)3
FOR PAUSE :=1 TO 3@@@ DOj
EXIT (COMFUTER)
END3
MOVETO (&,9) 3
WSTRING (°COMPUTER —3> )3

ZAHL := AGZ (1)}
MERKAUFNEHMEN := @ ;MERKABLEGEN :=@;
FOR ABLEGEN := 1 TO KARTENFROHAND DO
FOR AUFNEHMEN := 1 TO KARTENPROHAND DO
BEGIN
UERERGARE (1,4)3
UERERGARE (3,5)3

AUSTAUSCH (5, ALUFNEHMEN, 4, ARLEGEN) 3
IF aGZ (4) > ZAHL THEN

BEGIN
ZAHL = AGZ (4)3
MERKAUFNEHMEN 1= AUFNEHMEN:
MEREARLEGEN := ABLEGEN

END (#IF*)
END: (#FOR AUFNEHMEN : FOR ABLEGEN#*)
IF AGZ (X)) > ZAHL THEN
BEGIN
WSTRING (7 ICH TAUSCHE ALLE AUS '7)3
FOR PAUSE := 1 TO S@@g DOs
UERERGARE (1,4):; UEBERGABE (3,1) ;3 UEBRERGABE (4;3)
KARTENMAL EN
END
ElL SE
BEGIN
IF MERKAUFNEHMEN = @ THEN
BEGIN
IF CSCHIEE THEN
BEGIN
WSTRING (*ICH PASSE !7)3
FOR PAUSE := 1 TO F@@@ DOj
CPASS :=TRUE
END (#PASS#*)
ElLSE
BEGIN
WSTRING (7 ICH MUSS SCHIEREN !7)3
CSCHIER :=TRUE

1]
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END
END
ELSE
BEGIN
CSCHIER :=FALSE;

FOR FPAUSE = 1 TO

KARTENMALEN
END (#*ELSE#*)
- END3; (*ELSE#*)
IF AGZ (1) =31 THEN
REGIN
AUSWERTEN :=TRUE;
FOR PAUSE = 1 TO 208¢

MOVETO (@,6)5WSTRING (
FOR PAUSE = 1 TO 2604
EXIT (COMPUTER)
END:
FOR FAUSE = 1 TO @366 DO
MOVETO (&,4)5 WSTRING (°
END3

FROCEDURE AUSWERTUNG:
VAR
I.X.X1,Y,PAUSE, TON : INTEGER
EBEGIN
MOVETO (@,.d) WSTRING (7
Y :=18d;
FOR I = 1 TO 3 DO
BEGIN
X1:=(I*55)+313
VIEWPORT (X1,X1+28, 1464,
FILLSCREEN (BLACK)
X 1= 51 +(I*55);
CASE SPIELER [1,1,21 OF
@: MALE1 (X,Y,18)3
MALE1 (X,Y,14&)3
MALE1 (X,Y,17)3
MALE1 (X,Y,.19)
(*CASE*)

m
=
UEAN'*

wan

CASE
1:MALE2 (X,Y,777);
2:MALE2 (X,Y, 87)3
IIMALE2 (X,Y,’97);
4:MALE2 (X,Y,"Z%)3
S:MALE2 (X.Y,’B’);
6:MALE2 (X,Y, D?);
7:MALEZ (X,Y,’K’);
8:MALEZ (X,Y,. A7)

END;  (*CASE*)
FOR PAUSE := 1 TO 8 DO
BEGIN
TON := & * PAUSE;
NOTE (PAUSE, 15)
END (*FOR PAUSE*)

END; (*FOR%*)

VIEWPORT (%,279,8,191);

MOVETO (242,178); WINTGER

IF SIEBENER THEN

WSTRING (°.57);

MOVETO (232, 166)3 WSTRING

MOVETO (@,@);

GEWINNER :=;

|
\[ 50 Homecomputer

SPIELER [1,I,11 OF

WSTRING (7 ICH NEHME KARTE 7)3
WINTGER (MERKAUFNEHMEN) ;

4a@6 DO ;5

AUSTAUSCH (3,MERKAUFNEHMEN, 1, MERKABLEGEN) 5

DO3

MOVETO (&,.@3)5WSTRING (7

*##% ICH HABE
DOs

31 ®xEx7);

b

-
=

189) 3

(AGZ (1)) 3

(FARBELFCODED) 3
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IF (AGZ(1)=38) AND (AGZ(2)=36) AND SIEBENER THEN
GEWINNER :=2;
IF (ABZ(2)=3@) AND (AGZ(1)=3@) AND SIEBENER THEN
GEWINNER :=1;
IF (ABZ (1) > AGZ (2)) OR (GEWINNER=1) THEN
BEGIN
FOR TON := 5 TO 35 DO
NOTE (TON, 18);
GEWINNER :=1;

WSTRING (”ICH HABE GEWONNEN !''f!!7)
END3
IF (ABZ (2) > AGZ (1)) OR (GEWINNER=2) THEN
BEGIN

FOR TON := 35 DOWNTO S DO
NOTE (TON,.18)3
GEWINNER :=23
WSTRING (° MIST , DU HAST GEWONNEN?)
END3:
IF AGZ (1) = AGZ (2) THEN
BEGIN
NOTE (14,4@); NOTE (28,4@) sNOTE (44,4d) ;NOTE (14,44);
GEWINNER :=dj
WSTRING (" ——— UNENTSCHIEDEN ——-=7)
END
END3

PROCEDURE GROSCHEN (FARBE :SCREENCOLORj;
X,Y :INTEGER )3
VAR
ZAEHLER : INTEGER;
BEGIN
PENCOLOR (NONE) 3
MOVETO (X,Y)3
FPENCOLOR (FAREBE) 3
FOR ZAEHLER := 1 TO 12 DO
EEGIN
MOVE (86) 3
TURN (3@);
END;
FENCOLOR (NONE) ;3
MOVETO (X—-3,Y+7);
IF FARBE = BRLACK THEN
WSTRING (7 )
ELSE
WSTRING (7 167)
END3

PROCEDURE KASSENVERWALTUNG:
VAR
ZAEHLER, X Y,PAUGE, Y1,Y2,X1,X2 :INTEGER;
BEGIN
VIEWFORT (#,279,46,191) ;FILLSCREEN (WHITE);
VIEWPORT (65,274,16,181) 3FILLSCREEN (BLACK);
MOVETO (12,17@);

WSTRING (°SPIELER KASSE COMPUTER? ) 35
MOVETO (12,1466)3
WSTRING (° GROSCHEN GROSCHEN" ) 3

MOVETOD (16@,@) 5 PENCOLOR (WHITE)3;MOVETO (14, 181) 3 PENCOLOR (NONE);
MOVETO (174,@)5PENCOLOR (WHITE)3;MOVETO (174,181)3PENCOLOR (NONE) ;
X 1= 4@;
FOR ZAEHLER := 1 TD SGROSCHEN DO
BEGIN
Y := 3@ +(ZAEHLER *3@);
GROSCHEN (WHITE,X,Y)3:
END; o
Y1 1=Y; X1l:=X;
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X =244d;
FOR ZAEHLER := 1 TO CGROSCHEN DO
BEGIN
Y =36 +(ZAEHLER *3d@) 3
GROSCHEN (WHITE,X,Y)3
END3;
YZ2:= Y3 X2:I=X5
X :=118s%
FOR ZAEHLER := (3—SGROSCHEN) DOWNTO 1 DO
BREGIN
Y :=150—(ZAEHLER *3@);
GROSCHEN (WHITE,X,Y)3
END3;
X 2=151;
FOR ZAEHLER := (Z—-CGROSCHEN) DOWNTO 1 DO
BEGIN
Y ::=158—(ZAEHLER +3@&);
GROSCHEN (WHITE,X,Y):
END3
FOR PAUSE = 1 TO Z&a@@ DOs
IF (CGROSCHEN=#@) AND (GEWINNER =2) THEN
BEGIN
ENDE :=TRUE3;
EXIT (KASSENVERWALTUNG)
END3
IF (SGROSCHEN=#) AND (GEWINNER =1) THEN
REGIN
ENDE :=TRUE;
EXIT (KASSENVERWAL TUNG)
END3;
IF (CGROSCHEN=@) AND (SGROSCHEN=#) AND (GEWINNER=@)
BREGIN
ENDE :=TRUE3s
EXIT (KASSENVERWAL TUNG)

END;
IF (GEWINNER=@) OR (GEWINNER=1) THEN
BEGIN )
MOVETO (14,2¢)3 WSTRING (°ZAHLEN !'°);
FOR ZAEHLER := @ TO 3 DO
BEGIN

NOTE ((ZAEHLER*1%),8);
X1 :=X1+(ZAEHLER*13);
GROSCHEN (WHITE,X1,Y1)3
FOR PAUSE := 1 TO 116 DO;
GROSCHEN (BLACK, X1,Y1)3
END3
GROSCHEN (WHITE,X1,.Y1);
SEROSCHEN :=SGROSCHEN-13
IF SGROSCHEN=@ THEN
BEGIN
MOVETD (16,26) ;WSTRING(°Du schwimmst’);
FOR PAUSE:=1 TO 256@ DO
END;
MOVETO (14,28); WSTRING (7 *)
END; (*IF%)
IF (GEWINNER=#) OR (GEWINNER=2) THEN
BEGIN
MOVETO (188,2¢) 3 WSTRING(’ZAHLEN '”);
FOR ZAEHLER := @ TO 3 DO
BEGIN
NOTE ((ZAEHLER*1@) ,8);
X2:=X2— (ZAEHLER*15) ;
GROSCHEN (WHITE, X2,Y2)3:
FOR PAUSE :=1 TO 1164@ DO;
GROSCHEN (BLACK, X2,Y2);
END;

THEN
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GROSCHEN (WHITE,X2,Y2)s
CGROSCHEN :=CGROSCHEN-13;
IF CGROSCHEN =#¢ THEN
BEGIN
MOVETO(18@,20) sWSTRING(” Ich schwimme”™);
FOR PAUSE :=1 TO 2544 DO
END3
MOVETO (184,2d) WSTRING (7 s
END3 (%IF=*)
FOR FAUSE :=1 TO 4¢a& DOj

NOTE (49,16@)
END3

FROCEDURE ABRSCHLUSSS
VAR ’
ZAEHLER : INTEGER 3
CHAR1 :CHAR:
BEGIN
NOTE (5@,12d): NOTE (45,124@) ;NOTE (44,12@) 3NOTE (35,120)3
VIEWPORT (@,279,8,4@); FILLSCREEN (WHITE);
VIEWFORT (36,249,16,33) ;FILLSCREEN (BLACK);
IF (CGROSCHEN=#@) AND (SGROSCHEN=@) THEN
BEGIN
MOVETO (44,18)3
IF GEWINNER =1 THEN
WSTRING(® DU PECHVOGEL !7)3
IF GEWINNER =2 THEN
WSTRING (° ICH GRATULIERE !7)3
IF GEWINNER =@ THEN
WSTRING (° * # % UNENTSCHIEDEN % % *7)3

END
ELSE
BEGIN
IF CGROSCHEN =# THEN
BEGIN
MOVETO (4¢,18) SWSTRING (° DU HAST MICH GESCHAFFT !7)
END3
IF SGROSCHEN =& THEN
BEGIN
MOVETO (4@,18) SWSTRING (7UERUNG MACHT DEN MEISTER !7)
END

END3: (*ELSE#*) )
FOR ZAEHLER = 1 TO 344¢ DO
BEGIN
IF KEYFPRESS THEN
ZAEHLER :=3@80d;
END3
READ (CHAR1)
END3

PROCEDURE START;
VAR
CHAR1: CHARS
BEGIN
INITTURTLE;
PENCOLOR (NONE) 3
NOTE (36,56 );NOTE(35,56 );NOTE(46,56 );
BROSCHEN (WHITE, 6@, 12@) 3 GROSCHEN (WHITE, 83, 128) ; GROSCHEN (WHITE, 168, 126) 3
FOR PAUSE := 1 TO 1668 D03
BROSCHEN (WHITE, 163, 80)
FOR PAUSE := 1 TO 1680 DO;
GROSCHEN (WHITE, 144, 84) ; GROSCHEN (WHITE, 180, 86) ;
FOR FPAUSE := 1 TO 166@ DO; |
GROSCHEN  (WHITE, 186, 68) ; |
@ FOR PAUSE := 1 TO 16@@ DO; e
BROSCHEN (WHITE, 180, 20) 3
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FOR PAUSE := 1 TO 16494 DO;
GROSCHEN (WHITE, 164, 4@) 3
FOR PAUSE := 1 TO 1664 DO;
GROSCHEN (WHITE, 16@,2d) 3
FOR PAUSE = 1 TO 1669 DO;

GROSCHEN (WHITE, 64,@) ; GROSCHEN (WHITE, 89, @) ; GROSCHEN (WHITE, 194, @) 5

FOR PAUSE := 1 TO 1666 DO;

GROSCHEN (WHITE, 163, 168) ;

FOR PAUSE := 1 TO 166@ DO;

GROSCHEN (WHITE,B8d, &60) ; GROSCHEN (WHITE, 188, 68) ;
FOR PAUSE := 1 TO 166@ DO;

GROSCHEN (WHITE, 189, 126) ;

FOR PAUSE := 1 TO 1868 DO;

GROSCHEN (WHITE, 164, 14@) ; GROSCHEN (WHITE, 184, 144) 3

FOR PAUSE := 1 TO 166@ DOj
GROSCHEN (WHITE, 18@,44);
GROSCHEN (WHITE, 186,@) 3

MOVETO (16,175)3 WSTRING(™ >>> KARTENSPIEL 31 <<<{7)3

MOVETO (3@ ;168) sWSTRING(?COPYRIGHT BRY 7)3
MOVETO (12d,160) WSTRING( Frank Brall”);
MOVETO (126, 158) sWSTRING(” am 28.65.837);
READ (CHAR1):

FILLSCREEN (WHITE);

VIEWPORT (14,269,16,181); FILLSCREEN (BLACK);
PENCOLOR (NONE) 3

MOVETO (39,.16%)5 WSTRING (° TASTENBELEGUNG :

MOVETO (36,145)5 WSTRING (° >P< FASSEN
MOVETO (3@,135): WSTRING (7 ps=14 SCHIEREN
MOVETO (3@,125);5 WSTRING (° A< KOMPLETT

MOVETO (3#,116); WSTRING (° >1,2,3¢{ EINZELN
MOVETO (3@,86) ; WSTRING (°KARTENWERTE :
MOVETO (38, 65)
MOVETO (38, 55)
MOVETO (3¢, 45)
MOVETO (3¢, 3¢)
MOVETO (46, 15)
READ (CHAR1);
AUSSETZEN :=2;
IF CHAR1 = °N° THEN

AUSSETZEN :=13 (¥ UNGERADE *)

WSTRING (° <9>=9 <1é>
WSTRING (7 <R,D,K> =14 <A>
WSTRING (° 3 SIEBENER ZAEHLEN

LT TR TR T T}

(®*GERADE *)

END3;

BEGIN
REFEAT
START;
CGROSCHEN ==
ENDE :=FALSE
REPEAT
INITIALISIEREN:
KARTENHOLENS
KARTENMISCHEN3
KARTENAUSTEILEN;
KARTENMALEN3
WHILE NOT AUSWERTEN DO
EBEGIN
EINGARE;
COMPUTER
END3
AUSWERTUNGS
FOR PAUSE = 1 TO @@ DO;
KASSENVERWAL TUNG;
AUSSETZEN ::=AUSSETZEN +1
UNTIL ENDE3: :
ABSCHLUSS
UNTIL CGROSCHEN >1@4 (¥ KEIN ABBRUCH MOEGLICH )
END.

A
a

33 SGROSCHEN :=
B

LLsél Homecomputer

WSTRING (- <7 =7 <8> =

AUSTAUSCHEN”

AUSTAUSCHEN

8
=18
=11
3@.5 AUGEN

:);

WSTRING (°Mpoechtest du beginnen 7

>
]
-
]
]
>

R

ettt e bt et

LTI 1]

TR T REFTRRT]
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Borsenspiel

Ziel des Borsenspieles ist es, durch ge-
schickten Einsatz von Spielkarten Aktien
billig zu kaufen und teuer abzustofBen. Da
der Computer der Gegner ist, ist dieses
nicht gerade einfach. Das Spiel erklirt
sich selbst und daher soll hier dem Leser
iiberlassen sein, sich Strategien gegen
den Computer auszudenken.

PET-Bytes
Station-
Defender

Ihre Station wird angegriffen und Sie
sollen sie verteidigen. Um die Sache noch
spannender zu gestalten konnen Sie am
Ende, sofern Sie eines der besten Ergeb-
nisse erzielt haben, sich in einer Bestenli-
ste verewigen.

Teile des Programms sind zur Beschleunigung der gra-
fischen Fahigkeiten in Maschinenaprache geschrie-

ben worden. Die Routinen befinden sich im 2. Kasset-
tenbuffer.

igaaa GOTOIa1 20 i HEHdSEHHHESHEHEH
1oEla # #
legze # BOERSEMZFIEL #
1aaz8 # #
leadE # (0 1=3aR #
1aase # #
18@asE # GISEERT LOFF #
18878 # DRESDEMERSTREASESE 11 #
laase # 285 SCHRIESHEIM #
laaz8 # #
18168 ##$HH$HHddHEHEEEH SRR
laiid =

18128 =16 zFRIMT " eIl e e fe oo e oo e o o o o i e B0 7 DU RIE: QR SERSFTEL"

16128 FORA=ATO1GEE : HERT
18148 FRINT " EEOERSEHSP IEL"
18158 PRIMTAEIEL DES SFIELS
18168 PRIMT"
18178 PRIMT"S0AS TST

IST ES,

FRIMT"
i@ FRIMT" DAZU AUz -3 REICHEH.
FRIHT" s REaERLaE RETURMEY
GETRF: IFAFCHCHREC13DTHEMIBZ1G
FRIMNT"QEEOERSEHSFIEL"

o= =g
R A Y

R
(R Y B ] wu
AN LN Ll

-
&Y
Tt
r
=

FHHER" »
l@az4a FRIMT"

18258 PRIMT"@MOLLEN SIE HICHTES REHDERH

OLIRCH

AETIEM BILLIG BEU ERSTEHEM LD
JEDOACH HICHT S0 EIMFACH. DA DER B COMFUTER

GEFALUFT MIRD MIT EINGAERE EIMER FOSITIVEMRIZAHL -

FRINT" aMERKAUFEH EOEMHEN ZIE MIT EIMGHEE EIHER

SIE MICHT MMEHR AETIEM YEREAUFEH MWMIE
FGEEER

GESCHICETEMEBEIMZATZ IHRER SFIELKARTEN

TEUER ABZUSTOSSEM.
GEGEM SIE SPIELT

JEDOCH Muss THR GEL

MHEGAT IVEH ZAHL . JEDOCH KEOE

SIE HRABEH.
=IE H 8" EIN.

HMIEM UM 188 STEIGT . ALLE

lezea PRIMT"SEEOIE KARTEH:"
laz78 PRINT"REAIEM+ 180 REST ~SG8 EBEDEUTET Z.EB.DASE
1u 28 FRIMTYAMDEREH UM S5 4 FALLEH. " 2

18298 PRIMT" EREME0 YERHARELT EZ
18288 FRIMT"GETEILTC A LMD MAL C#
18216 PRIMT"INEEESERLS FETURM:"
18328 GETAF: IFAFCHCHREC L2 THEHLGZ28
A FRIMT"I8SEICH MISCHE"
GOTQ1aS5a

IE=1E
EF=EF# 2
ER=BR#*Z 1BF=EBF-50: IB=I1E-5&

a1

(B B A l'~:l

=

Ty
Ll

)
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tEFA=BA-538 1 BF=EF-58 :EM=EM--S& : RETLIRH
BA=EA-S@: IB=1B-50 1 EM=EBM-32

RETURRM

Ar=Ei-- S s RETURRM
EM=BM#%Z 1 EF=BF-5& 1 [ B= 1B~ 5@ : BA=EA-38 s RETLIRN
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IE=1B+188 :BF=BF 2 :BM=BM~2 :BA=EA-2 :RETURH
EF=EP+18@: IB=IE-2 :BM=BM/Z s BA=EBAZ :RETURH
BEA=EA+188 : IB=IE 2 :BM=BM 2 :BEF=EP -2 s RETLIEH
EM=EM+188: IB=1E 2 :BA=EBA 2 :BF=EF /2 1 RETURHN
IE=IEB-130 :BF=BF%2 : BEM=EM*2 : BA=BA%Z :RETURH
EF=EFP-184: IB=IE#*2 :EM=BM#*2 :BEA=EA%Z : RETURH
Ef=BA-100: IBE=IE#2 :BM=EM#*2 :EF=EF%2 :RETURH
EM=EM-18G: IB=TE#2 :BA=BA%Z :EF=EF%2 :RETLRH
IE=IB 2 :BA=EBR+58 :BF=BF+58 :BEM=EM+5S8 : RETLIREH
EF=BF /2 :BA=BA+58 : IB=1EB+58 :BM=EBM+58 s RETURH
EA=EASZ tBF=BF+58 1 IB=1B+5@ :BM=EM+58 : RETURH
EM=BM~/2 :BF=EF+58 : I[E=IB+58 :BEA=BA+S&8 :RETURH
IB=IB-TE :BEA=EA+128 :BP=EF+188 :BM=EM+ 186 : RETURH
EF=EF-58 :BA=EA+15G : IB=1EB+1 88 :BEM=EM+ 188 :RETLIREH
EA=BA-SE :BF=EF+184: IB=IE+188 :BM=EM+ 188 : RETURH
EM=EM-T@ :BP=EF+1 08 IBE=TIE+188 :BA=EA+1 8@ s RETURH
OIMZC2EY BEC2AY ACZ1) Br2ad AFCZ80 sKE=1 0088

1@z
1848
iad41ia
1a4z@
18428
1E44e
1a45a
ladea
1a47a

RECls=" IEM#*2:REST-S&"
18578 AFc2 =" BP #%2:REST-58"
lade|e RSO ="PRASF*2 :REST-58"
18528 AFC4=" EBEMJ*%Z:REST-5a"
laead AFCSH=" IEM+l188:REST/ 2"
lésld AFder=" BF +188:RESTA/2"
laeza RECPI="BASF+10@:REST /2"
l8sza Hf\dlw‘ EMb+ 188 :REST /2"
lasdE RECD. IBM-1@a :REST®2"

lasse AFd 1U'—' EF -l@a:REST#Z

18860 AFC11)="BASF-180 :REST#2
1BE7A AFC12)=" BMW-180:REST*2
18628 AFC13Y=" IBM/2:REST+5@
18628 A$C140=" BF/2:REST+54
18788 A$C150="EBRSF /2 :REST+56

EMWA/Z iREST+5R
IEM-S80 s REST + 18
EF--S8 1REST + 1 G

clgr="

18748 AFC1R)="BRSF-S8:REST+10a@
1a75@ AFcZar=" BMW-S8:REST+1606

187EE FORN=1TOACE I +1 tACH Y =H tHENT

A FORT=1TO1S
G=IMTCRMON L 3 #150 41 : IFZ(G=1THEN1 8720
BOTO=ACG) s20G=1 sHEXT
Ei2@i=z
FORT=1TOZE s BT =RA$ BT 3 tHERT
FORT=1TO2@ BTy =BCACT 5 tHER
FORT=1TO2E :A$ (T H=B#<TH sACT =B T sHEXT

IE=18a :BM=IE:

EF=Rr : BF=EA 1 /0D

A58 PRIMT " el AIHRE SFIELEARTEH" :PRIMT " alala"
18258 FORA=1TO1a :FRIMNTTABC 1@ sA2ASCH sHEKRT
1BEEE PRINTY alalaln=em S e ER LS R E TURM
18578 GETAF  IFASCCHRE L3 THEM 1827 R
18Es8a FRIMT " 2N FEOERSEHEURSE®" » sFRIMNT" : KAFITAL="KS-k
18328 FRIMT "8, . ; , . T
lasea FRIMT" [AETIE | FREIS | STUECKE | WERT | KAUF |
18310 FORT=1TO4
1@azE PRIMT L ! L | L pu
16 FRIMT" sinlala]a]alsy »
1a348 FRIMTUE" :TRBCZ) d"IEM" dTRECASY r IB: TABC LT 251 p TAEC 2SS SIS IE: TREC32) ¢ s TMPUTA
1
182358 PRIMT"M" s TRECZ p" BRF" :TRABCAS) tBF » TRECLT p G2 TRBCZS) rG2REBP 2 TABCIZ Y » s INFUTH
lazed PRIMT"E" »TAECZD ¢ EM":THECS) dBMrTABCLT ) tG3: TRBCSS) »GEREN s TREC 229 ;1 IHEUTAS
18378 FRIMT"8" »TREBCZ 2" BAY xTRABCS) *BRA:TAB Y J;G#;THBﬁEE);U4*EH,THEuda e IHPUTHS
lazsa GOSUEL 1496
lazsg Gl=G1l+A1 102=02+A2 s GE=03+A3 : G4=Cd+A4 tk=k+ H LR IR 4+ 0 ASSER b+ AZREM 3 4 ¢ B
11888 IFW=28THEML 1126
11a1d FRINTZD" :FRIMTTAEC 16 " JIHRE SFIELEARTEHESEEE" : FORA=1TO1E :PRIMTTAECS A 2R
FOAD sHERT tFRIMT
11@28 PRIMT" ol
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R s e
iia4a
1185
1igea

IMFUT" Thieifikep ELCHE FKARTE SETZEM SIEY W e IFWC10RYZ1GTHERML 1836
IFAFOY =" @5CHON GESETZT"THEML 18328

FRIMTTRAECI@ » " @ e RECWD

OFHACHYDEOSLIBLE256 . 1 A28, 1A278 . 1a286 . 1a22a , lada , 18418 16428, 18428, 1ad448 .18

453 1E48@ , 1847R 18458 . 18490 . 1958 . 1u O S 5 b s 1m5 L 1 BSE GOSUBL 1350

11&vé

Tlasa

Edad@ 1 RGEE L adEn 18478 18420 . 1 ag3

11838
B A I i
1111a
111z
111za
1114
11158
111
11178
11128
11156
11288
11z1a
11::@

11246
112546
11zea
11278
11288

11233

11348

EVes+THdmn 221

11358
11zeE
11373
11zea
11z2a
11466
li41@
11428
11428
11448
11456
11488

FAE O =" JECHOMN GESETIT!
Pl=bl+1 2 OHACHXGOSUB L @256 - 16 4%@ lagdlia,. la4z6, 18428, 1

1@54U

GOSUEL 1396

FORL=1TOZEEE s HEXT s PRIMT * ICH SETZE ALS KARTE #"b-1@
FRIMT" BISNIE A WD sFORU=1 TORAEE s HEXT : GOTO1 8286
FRIMT" AEHOELURSE

PRIMT" . . , =

FRIMT" |WRKTIE | FREIS | STUECK | GESAMTHERT |*

FRIMT" L ' ' ! o

PR IHT " feTalege

f]

—
m e

FRIMT"aRiIEM" » 1AL »IBTHECLD) ¢
FRIMTGL pTRECZE@ » G
FPIHT”Q!!EF”;THEﬁIE};BF;THEQIEH_
FRIMT" sRBEMH" ; TREC LG dEBM TREC1IS ) 2
FRIMT"SREASF" s TABC 1S :dBRTHBC 120 205G
FRIMT" alnlela]s]"
FRIMT" @RAUSGRAMNGER AR T THLE : " E25 DR
B=kS-K:REM HHEERR R H
FRIMT"HA BEAREAFITAL @ e
Fl=Gl# B G2kBER+GEEEM+G4$BA s REM HEN—PIERT %%
FRIMT"@ AKTIENMEAFITAL B "HY0OM
TmE+H:?zHS—T:IF?i:@THEHPHIHT”ﬂ GERIMHH Wiy GOTOL1IZ2EE

FIMT"H WERLLET W
PPIHT"H"HE-‘¥*"DH
FRIMT"IIOITITIHOCH ETHMAL C.T-H2 '?"
GETA$ : IFA$CH" T"ARDASCE"HYTHEMT 1328
IFAF="H" THEMPRIHMT"J" sEHDO :ERHD

FRIMT"O" sFORT=ATO23 s FOREZ2TEE+T 1832 :PORKERRFET-T 132 tHEXT sFORT=1TO24 : FOKES

TRE:
@

e

£
%

B o G2EER
LA A GEEEM
SE D rGA¥ER

"
E'.I

FOREZZFET-T#H48 221 sHEST sPRIMT " &

FOREZZVER 248 :FOKEZ22687 238 POKESSVET 202 1 POKESZY 28 23V
FRIMT S sFORT=1TOS :FRIMT" 8" tHEST

FRIMT" kiRl cH MISCHE DIE EARTEH" sCLR il=18:GOTO1ao5a
IFIB{=8THEHIE=18&

IFEF<=ATHEMEF=18

IFEAC=BTHEMEM=1&

IFEMC=8THEMNEM=1&

FETLIFEH

FEM CWER—-EAUFSLIMIT

G=CA 1 IR D+ CBF#FE D - CREEEM D+ TR $ER D
IFE+GHRSTHEHFRINT "CMIHRE GELD REICHTE FUER DIE TRAMSAKTIOMEM HICHT AUS" 1GO

TOLl14268

11476
" EOTO

IFGI+A1<Ca0RG2+A2CA0RGE+AZCA0RGA+AGCATHEMFRIMT " S IE HRAEBEH ZUWIEL YERKRUFT
11426

- PET-Bytes

11458 RETURH
11498 FRIWT"AEE IMGREEN WIEDERHOLEM! " :FORT=1TOZO@E@ sHEXT :GOTO1 8888
READY .
LB GOTCUZZE = b 0 4 0
116 # #
126 # STATIOH-DEFEHDER #
1360 # #
146 # 0o 1923 CEM 2043 4
156 # #
1668 # GISEERT LOFF #
176 # DRESDEHERSTRASSE 11 #
SR 4 S9R5 SCHRIESHEIM #
196 # #
ZOCUR B R B
=218 3
226 DATRIES 3,189, 185, 3,135, 1,189, 187 .3, 133, 2, 160,.8,.177 ., 1 . 2461
3@ DATA4Z, 240,941,185, 8,157,179, 3, 169, 3, 157 183, 3,169 128, 157 . 187
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|

PET-Bytes

LATAZ 183, 268, 141 72,222, 188 255, 138,268, 25 E_Ihj L1441 72,282,173
DATHL142 .8, 41rwy?4,155,1 157 175, 8,138,.281 , ;4U,4,;U¢f?6

U ]

e
A DATAZE 27 .94
el v, I
Hos
5}

e

5]
&

W00 e O e

#1322 ,76,.112,26 .23 ; A3
pEsres1125 132 248
OATAS . 2al . 4_.;46,4,163r255,1 sl 187 .1
OATRE L, 4L'.1r' F1Z29,.189 . .8,.9,.6
CATRAS, 5,5, 5,5, S, 5,5, 5,.5,.5, 4,9, =
DATAZ,.3,3,:4,5 O e Tl s Cre st 2 T
DATAZ.,.2,2,3,3,4 4. 255
DATAS .4 .3 .4 3 5 4 .5,.4,.52,.2,2,.3.2 A
DATAL 4,43, 3,.3,3,;8,3,3,3,3,3,:8,3 I
LATAT ,?,.,?,?,?,?,a,a,a,a,e,a,a.a 1,1
R TS S B S 5 5 5 D e 48,8 25
48R g
8 0ATA 162,127,133 :2
B OATH 1e2. 8,123 .1
DATA 1a8, 162 .4, 2500
OATA 2,177 .1.73
| CATA 128,145 .1 288
| OATH 288, 247 282 2068 242 .96
| H

i

Ty o an cn nonoon onon O

a P MG 00 O B Q0 P S AD

A T o T T O T o T B A o O o B O v

fax]
o
£
-
m
|

3
T
=
=
il

FUORA=7 8
FDRHZEEJDTUU|
FORFA=SS8RATOFaE:

rin s HERT
4 e HERT
FUhEH;H:HEﬁT
FORA TS s RERDH s POKER . = s HEXT

128,17
! < , 3@ .72,
‘ DATAZ.281.2 ., 265 .6,
DATAZE, 76,144,352
| DATALST, 178,32, 165,
| G20 DATAY, 202, 76, 86,3,
3¢ 5
& H
|

LR s

1u]
ORI o T o I A v

FORA=ES2TORS2 s READE s FOEERA < s HEST

Ay
A

e T S CVRC T G TR TG TR TR PR G TR TR

EFC] v=" sl i el o 2 20 oM BE0 M) oM nWE o REE O

RERSCEES - i LtnGL L BRGREG T S TV T T T TR PR PR TRIGH TR TR TR TRIC TR TR
BEc2a=" Wmmmuﬂmmu =Ml ENE ORHE RMD EWY SN RME =W oem) O
A
EElza=" TEB!E!IEIEBQ_I!I!EIEI!I =

Fig oo 'WW&E
Eif :1‘ ES qmmnmnummuuummmmmw o
GOTOLEEE

OO I LN o

i

S IO R R I o T

o =)

ol

(Bt BN e Mt Tt B [t Tt BN R BN SO o 0 0 O 1 21

) A
AR

A

Bl
LA

a
1

HEE PRIMT"CERRIESF IELSTART I SEKUHDEM !
‘ 248 TIF="BRHHAH"
} 25E ARIL ST XD o PR T e e e e B
, 268 IFKIETHEMSSE

FOKESS45@, €6 :PRINT "

POKESS4E7 , 16 :POKESI4EE , 15 iFOKESI464 , @
FRIMT"  Slaelelee el b B e e e .
FRINT" WuRRERRRnEh | - o

FRIMT" dhbkmbppepeppe- | o0 |

(It T T Tt T O oy Tt

oo

- 0
&

100
oS
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LWL oo

TOD BT

m o
LU Lt B U A o Bt By )

L o B B

.—HMH»-LI{\ml.[II.'
]

B4u
iuﬁm
18
1878
1aEa
s ]
1186
111a
1126
1128
1i4a
1156
11sa
1176
i1i3a
11326
1288
1216
1226
228
1z4a

=

,_.
]

-] 1M
TR % B ot By e B o xR o B e

0 =

S BRI B O T (O T

s

e e il el o ol S S S S e

Di 03 L0 00 0O 0G0 03 00 03 PRI PY RG

i

13598
i14aa
1416
142a
14328
144@
145
1488
147a
14aa
1458
15aa
1516
1528
1528
1548
155a
15e@
157a
1526
15596

PET-Bytes

PRINT iMEEMRSpRgEhn |- N
R T T T T T T T T T R—
IFUW:ITHEHISSE

FUFH BTOZ FOKERS4 24 A+ 1 sFOREES47+R B :POEESS L +F . 2 s POKESSS 4R . 1 28 s HEXT

TI#=""080aEa"

"
H

EYEERR A FRINT"S"RIGHTECTI$ 20

IFFEEE @) =255 THEHT=TI :30TO1118
A=FEEE 151>

IFA=24THEMFRIMNTAEC 1 BE Ol 2 s POEKESS4E4 . 106
IFA=2THEHFREIHMTAF (2 [ BF 20 sPOKESS9EY. luu
IFH_:STHEHFPIHTﬂid“ ”!!lﬂ!!!m!PE$~“J tFOEESS 9S4 . 16
IFH-;ETHFHFPIHTH$f4-,EI 41t POKESS4E4 . 1600
FORA=TO1Q sHEXT :FOEESS 4SS 62 ““C*Eu#:uHTululu
FUPH«UTUhdq-TEF..PU}F=44E
FORA=1TO1&E sFOEES2464 , 25 2 5'5
IFYW =1 THEHY Y =@ : GOTOL 226
FRINT"MEZH ISCHENFUHETE 2" > T o S=S+T s PRINT " pgMGE SAMT - PUNETE " 25
E22=22-1 1 IFZ22=0THEMN1 266
FRINT"MeRpIEERIGE STATIOMEM::" : 27
FRIMT"EMTASTEHNDRUCE FUER HMAECHZSTEH EAMPF" :POEELSS . &
GETAF : IFRE=""THEM]1 18&
GOTOEZ2A
FRINT"MIIHRE LETETE STATIOH MURDE ZERSTOERT!"
FOEELSS &
FORFA=1TOS s IFS>
HE=ST sGOTOL 338
FORE=4TORSTEFR-1 s SrB+ 1 0=S B 0 SE 0B+ 1 d=Sk By aMERMT
FREIMT"HMGEEEN SIE IHRE IMITIALEM EIME
FORAA=1TOZ :B#F=""
GETHRF : IFAf=""THEM1Z7&

IFAFC>CHREC 12 THEME:E=AF

IFA$F=CHREF{ 1 2 0AHDE =" "THEMNE$="-"
FRIMT"s{aaelele" THECZ60+AA Y tBF
IFAFE>CHREC1IZODTHEMLZFE
SE=CFBF MEXNT i SR =S S S0 [ =R
FRIMT"ZhRREREREZSTATION DEFEMDER
FRIMT"STODAYS " HIGHEST SCORES
FRIMNT"Rf S
FORA=1TAS s IFS# A" "THENFRIMT" "ArSFCAY pECAN sHEXT
IFA=1THEMFRINT" e t
PRIMT" @SR IELAMWNE ITSURG
FREIMT"MENMERTEIDIGEH SIE IHRE STATIOM!M
FRIMT" ZUM SCHIESSEM BEHUTZEM SIE DIE TASTEH @B
FRIMT" S
FRIMT" e L PAY AMDO ] A1 SPIEL = "
PRIMT" 14 k= HIT AHY KEY He STATIONEM
FRIMT" R TO STRART GHME
PRIHT" "

MEST : T=IMTC{T 1@02
vRded T EY SRR s MEST tPORKESS4a7 8

SRS THENL 240

FRIMT"EMEREICHEN SIE EIMES DER S BESTEW ERGEE -~ HISSE.DUERFEM SIE IHRE
PRIMT"IMITIALEN EIM - GEBEMW < HACH JEDEM BUCHSTAEREM @RETURMNE 77T

TI$="0aaaam"
UETHI IFA$<S" " THEM1 538

WAL (T1$)<ETHEN1 458
FDPHHBTHE=PuhE943+H,H+1:PDHE94?+H,@:PDKE951+H,3:PUHE955+H,128:HEHT
WYi=1 ;GOTOS7E
GETA$ : IFASC:" " THEM 1 556

MUM=B s EYEEEZ cFORF=1TO4 s FRIMTAS (AL dEBEOAD tHEXT : SYS7FEE2 : IFVALCTIF » <8THEH1 S48

SYS852 s IFFEEK (@ =255 THEMYY=1 s GOTO111A
H=INTORHOCL st o1 sFRINTAE M) pBk O s SYSTRES
FORA=ATOSE sHEXT :GETH$ : IFA$=""THEH1S¢&
T=E:S=0:Z22=2:GOTOS3R
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Texas 99

Steckerspiel

Die Regeln sind aus dem Listing ersichtlich. Wer nicht 210 CALL CLEAR hinzu.

so viel abschreiben mochte, kann die Zeilen 210 bis 340 Achtung: Die Unlaute AQU sind im Programm definiert,
und 1170 ff (Spielanleitung), sowie alle REMs ersatzlos  deshalb bitte die kleinen Buchstaben (a,o,u) wie im Listing
streichen, flige allerdings die Zeile schreiben.

a8 | STECKERSFIEL MOEREHM VEREUCHE HABEHW FEHLER 5
18 IDEFINIEREH WOH ZEICHEH MELOUMGER ZUR FOLGE."

SHETEZE DIMEMEIOHEN . FAREE 298 DISPLAY ATC1l&8:12:2"HACH E
UMLAUTE IHER FEHLEREMELOUMG: "3 2"1.uB
DEF BLOH: Soach =01 ERFRUFE LET”TE EIMGAREE":"2.1G
HF:IHH OImM Adcs EBE HEU EIM." :: GOSUE 1176
; Y, BEC1ED 88 DISPLAY ATO3. 1o "WEMH QI

E EIMNGHEBE GEaMDERT WERDOEH
PIHC] 3="1141111213111711 SOLL EaMH DIES BEI DER EIH
i *1111J3LE1111HUHH1111ﬂ GAEBE HACH DRuCKEEH WM CFC
THZ» GESCHEHEH."
216 QDIZPLAY ATCO9: 1 "GEMACHT
E ZulE EoHHEHW OURCH DRuUCKEH
:irﬁh—" UOM CFCTH9)  ZURUCK-GEMOMME C
H WERDEH." EAT EHEZ
Z28 DISPLAY ATO1d, 12 "2UR WI )
EODERHOLUMG DES BIZHE- RIGEH
SPIELES DRuCKE C(FCTHEX": ' 1
"EUR AUSWERTUMG ORWCHEECFOTHT
b GOEUE 1178
DISPLAY ATIS, 12:"DIE HOT
=“EEHL%F FEHLER EM BEI DERE AUSWERTUMG": "
l‘EHLEF“ LI ” 1=8EHR GUT": "
AUSWMERTUNG" & i gI5%:s & 12=Hl
o STIFTEH WURDEH" =t SH{11> HBEL" @ GOSUEB 1178
TIFTE EHMTFEENT" 248 DIZPLAY ATOCE. 12
;L H$51£?=”D1E5 SIHO PROZE HEH JETZT WaHLEH Z2WI THEH
MT . f BEC1Z0="HOTE " S TAHDARTSFIEL UMD EI- GEHEH
(1g42="HEUES "LEL ; FIELFELDAUFBAU. "
EHTER?" 13 Sf0(1&5r="RuTEHAHME 2B DISPLAY ATOLlZ2, 13e"ETAMOA
. ETEFIEL DRuCKEE 1": "E
198 CAall CHARCS IGEME AUFSTELLUMG DREWCZEE 2"
Toadaaqr., 111 : CAalLL EENVOZ.IJ,8Txs IF T
‘ OF JJI:=58 THEH ZE
JI=JJ-d48 ¢ IF I1J
B ELZE GOSUE 1198
ISP IELFELDALFEAL
Call CLEAR
FE=SFIF(IIr:: ETE.RR.D=8
SFLAY ATC18.22ERAEE AL tr FOR 2=1 T0O 8 :: CAll HCH
SR LEL et === BROL+E =L
= DISPLAY AT(29. 418 FOR =1 TO
APAMLEITUNG ERWUHECHT? £ g O=0+1 =3 @<
CAE. 0. 1231 ZTE
IF K« CAllL HCOHARCL+Z. ]

B CAaLL
THEH

AMD R
THEH
M

THEH @36

THEH GO

AMD BERXE THEH GOZ

1224567

HACH14"
MGHEE
168 3 :
(FCTH9 29"
DERHOLUNG

‘fﬂ THEH 0OH EM1 GOSUE
I GOTO &16G
||n'|“1 TEIEH 476

SR RUE HUF

IECEBGHNCEMLI -2 2 S xACH
THEH GOSUE 986 =1 G0

UHDEMISER

PUETE KoM THEH hU,UL

uHTu 47
GOSUE &98 1@ GOEUE
070 478
W"IJHHHFHFHFUHM

oy oy

GOTo 478
dEpBECHTICL

Call HOHAR
S 1TETHACUCL L
R =6
HEHHH'1+ 1

HEEﬁfl T+UClr. 12+0002

LU r =B CH R,

HOHARES T+ C3 0. 12+1008

C3r. Ul

HEXT 5 :: HEXT Z 1 RE
G : 4d@ IF SF1=1 THEHW 1124 7 ! OROIHATEH
'“FIEMHNLEI[HHb 45@ FOR T=1 TO T % DIS =1

; CRASE ALL HT‘”HLJhFui'ﬁEKT';LEH
"HUF EIMEM & FELOER-ERE -1 ] CEECTIS

HO STIFTE UERTEILT. ftT:; ;

CETRMOARTAFIEL AUF DEM ZWEI 4Ea
aAllEEEREH FFIHEH-“ CALL HCHARGLSE
ZEE DISFLAY ATCE, 1x:"DURCH u HOHAROLE, 29,97
BERSFRIMGEH MusSSEH SOUTEL 478 CALL HCOHARCLE Ei3 (3% Rl T+
STIFTE WIE MaGLICH EMTFERH CALL HOHARCL4, T, 32,590 L I-1angn ® '
T WERDEH." 486 | ZUGEIHGABE 1 :: A= Hr~" E
2TE DISPLAY ATOlE.10:"EIM ZU G600, F=a AR DISFLAY ATOE, 108
3 BESTEHT DarRIM DaS EIM ST FOR EM1I=1 TO V=i DIESFLAY AT«
IFT DIAGOMALCschro9y  IH EIH FOR EMZ=1 TO PPl faF ot RETURM
FREIESZ FELD GEZOGEHW WIRD." 8 CALL HCHARCII+BLCEMHL Y. 13 46 IELIMEEH
230 DISPLAY ATOL1S,13:"ALLE @ BB, 27 858 Y=Y+1 i CALL GCHARCI+UC

THEH lHLL CLEAR

et

g1
TREECICT v

UG AUF BILDECHIEM
HRETBEEH

PiOFOR T=1 TO 2
I=8 TO 1 s+ A¥=n

we o faroee

Fed o

D s B

oo

5]
1
=
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Texas 99

HOHAR LR I MO ELZE CALL CLE

2a.1.32,
GOTO
UGRUED

HCHARCLE
i 16

FETHHH

CALL HCH
ODISPLAY AT
SOUHDC 18
TD 156

CAaLL
CALL HC

REETURH

THEH G0OZ
WERTUME CALL HCHARCL1S.1
Call HCHARCLIE, 19.
ﬁETUEH
41 SEHEH
S1Tat"WIED
4EHH (16,1

Y44 THEN GOSUE

]

LL HEHHL
!E[L

(el e | H ODISFLAY &
PEUHEUES BFIEL HUR MIT

Spectrum

1198 ChALL CLEAR
"oi: FOR T:i
HHF*IFT b 12

1218 DIBPLAY ATLZ

MEAHG DRUCKE A"
1226 CALL SPRITECHL.3G,!

CALL KEY(1.K.S8T3:s: IF

THEM CALL MOTIOMCH#1. @80
GOTO

1288 IF

Mampfmann s zx spectrun

Ein duBerst lustiges Spiel fiir den Spectrum, bei
dem der Spieler beim Apfelklauen auf gefihrli-
che kleine Monster st68t, die einem die Freude

MAPEMANN ehr agressivund gefarlich ! vers
by Gerd Proschek uchen Sie ihnen also_auszZuweic
hen | Auch den_Zaun JdUrfen Sie
@ Gerd Proscheh nicht beruhren! denn er is
Hannover t sehr scharf
144 PRINT AT 21,@; "Dricken Sie
ei?% Egﬁég i@: PAUSE Seea
S, PRINT BRIGHT 1; FLASH 1i; IN 146 CLS
K 2;"*%3%%¥%%% MAMPFMANN 3%%%% 147 PRINT INK 2; BRIGHT 1; FLAS
¥ **'; BRIGHT @;AT S.,68; FLASH ©; H 1;"###2a3%23% MAMPFMANN FEERF
K @;"by Gerd Proaschek **¥¥¥", FLASH @; BRIGHT @

“iSi PRINT ,,,,"Fails Sie doch e
Monster oder den
Zaun berOhren soliten, kostet

S5ie das eines Ihrer S “Leben’
Sie bekommen Jjedoch alie 7S5 P

® Gerd Proscheh
Hannower ™

g GESTB SRR unkta ein neuves ‘Leben’ wiedesr d
1@ REM Einteitung 252 PRINT : PRINT "Wenn Sie in
ii@ CLS einem Garten atle Aprel gemamp
120 PRINT INK 2; FLASH i; BRIGH ft haben,konnen Sie durch den AU

T 1, " EEFAFIEF HnHPFHnNN FHFFF ssangfre:htslan den nachsten Gar
FFER" LASH @; BRIGHT ten Lavuf
13@ PRINT INK B,,,,"Sie sind mi 153 PRINT QT 21,0; "Dricken Sie
1 ihrem Mamprfer (", INK 2; FLASH eine Ta
1; "8, INK @; LASH a; ") in Mo i@ FnUSE Saaa
Nster s Garten geschlichen und w 200 c
ersuchen dort die prel("; JINK 4 295 PRINT RT G 14, ‘Oben”;AT 9,1
ivdt; INK @;:") zu stehlen.® @, "Geben Sie' nks die Tas
142 PRINT “Leider stiehen doart d RECbll THB 13. ‘ein”;AT
ie kleinen_ Kinder des Monsters( B0, 14; "Unten-: PRUSE 18
"; INK &3; "¥"; INK 0,‘) und auch 266 PRINT AT’ E 15, FLHSH 1; BRI
der Honster Vater (", INK 3;"¥"; GHT _1; INK 2;"R"
INK ©;") LSUFt hin und htr, un 207 LET r$=INKEYS$: IF rg$="" THE
Sie bewachen in Garten die N _GD TO 207
PraelL 1* 208 PRINT RT 2,16; FLASH ﬂ;rg
142 PRINT “Diese Monster sind s 209 PRINT AT 1ﬁ 6; FLASH 1; RI
.
Juli 1983

an Nachbars Apfeln michtig vergillen. Auch
der Zaun ist duBerst scharf geladen und sollte |
auf keinen Fall beriihrt werden.

GHT 1;"m"”

21 LE! d $=INKEY IF ds="" OR
d%=r% THEN GO TO i@

211 PRINT AT 10,6, FLRASH @&;d$ |
212 PRINT AT 18, Dé FLASH 1, BR

IG 1;"m
LET g%= =INKEYS: IF g$="" OR
gs-as THEN GO 7O 2i3

PRINT AT 18,23; FLASH @;9%
2is PRINT AT 18,18] FLASH 175
IGHT 1; "W
216 LET c$=INKEY$: IF gs=c% OR

="“ THEN GO TO 216 ,
€217 PRINT AT 18,168; FLASH @;c8: |
PAUSE 1@ i !
(218 PRINT AT 21,8;"Richtis so 7|

d

219 IF INKEY$="j" OR INKEYS$="J" |

THEN_GO _TO 20@ o
220 IF IN KEY!-"D OR INKEYS$="N"

THEN GO_TO 2@

QEE gDaTO 21

23

238 BRINT 1INk 2; FLASH 1; BRIGH

T 1,'**"“*]* MAMPFMANN *EFFE |

*x%3"; FLASH @; BRIGHT @

24@ PRINT AT &,@; INK @; "Wihien

ie die s:huitrsguﬁxts- sature
(@-9) ..., Am schnell

n ist @
@ LET t$=INKEYS$: IF ts«<"@" OR
’"°§rT“EUnE°:321 g°
@ L =

"sie whhlten di
i saistgcschuindagxc

"Soll der Monster |
= s ENT (330 herumiauren?
Laur

Honiécdmputei 61



Spectrum

29 IF IMKEYs$="" THEMN GO TO 29
380 IF INKEYS="j" QR INKEYSH="."
THEN LET s%="3": GO TO 70

2@ LET sg="": IF INKEY®<>"n" R

N INKEYS$<(>"hMM" THEMN GO TO 292
710 LET xXxv=INT (RND¥25+2): LET
Y =INT (15421}
730 LET sc=0
75@ LET dr =@2
768@& LET crash=0@Q

81@ LET x=INT (RND*20+2)
82@ LET y=INT {(RND#15+2)
S@@ PRINT AT 2i,@; INK @; " "Punkt
:v;sc,TAB 11, “Draussen:;dr;TAR
23, "Crashs: ", crash
1000 REM Umranding oo

mranagung
-%Flaﬂpnxnr RT R R TN L O
g :
1@2@ FOR a=1 JO 19: PRINT INK 1;
"BUCAT a,31; "7 NEXT 3
a3 @ PRENT., INK 1"&#33%&&&3#&&&%

7]

ND#18+41) , INT (RNDx28+1),;, INK
. n&-o: NE?;T a

72 FOR a=1 T0O 8: PRINT AT INT
(RND*1E8+1) ,INT (RNDx28+1), INK &
;¥ NEXT 3
1@8@ PRINT AT ywvw,xv. INK 3&"3"

(G

n

Q6@ FOR a=1 TO 1@: PRINT AT _ INT
(R

2

1@3@ PRINT AT 7,27; INK 2; o=
; BT 8,27, " AT Q,28; " L

[ME, &5 % 1" AT 1@,28; IMK J; ¥ .
INK 5; " )" ;AT 11,29, TINK &7 :
;AT 12,27, e

ﬁ@as IF s8="4%" THEN PRINT AT yv,
XV, ": LET gw-yv-wb+igv<=2\~(9v

~-18) LET Xv=¥WwIgybFixvw{=2)-(xv>
=25): PRINT AT yv,xv, INK J;"%¥"

ZO1@ PRINT AT y.,XxX," ": LET M=X4+X
b: LET y=4y+4yb: LET rF$=CHRS (FPEEHK
(22528+32x%x9+x) ) LET a%=0CREENS

(Y,x): PRINT AT y.,x;"&"
2015 FOR a=1 TO t: MEXT 3
EGLD IF INREY$="" THEN GO TO 287

2@2@ IF INKEY5 d% THEN LET Xb=-1

yb=

E@g% IF INHEYs g% THEN LET xb=1:
L —

2a46 IF INHEYs €% THEN LET 3b=1:
LET xb=22

205G IF INKEYS$=r% THEN LET Yyb=-1
: LET Xb=0O

2070 IF as=" " THEN GO TO 2000
29838 IF f$="4<" THEN LET scCc=scCc+l1:
PRINT AT 21,7.;5c¢c: BEEP @.l, 20
IF IMNT (sc/7S}4#7S5S=¢c THENM LET ¢
rash=crash-1

285 IF fFs="<" THEN GQ TO ZQai

=228 IF fg="=" THEN GO TO 32082

Zl1ae REM Crash

2190% PRINT RT 21,0; FLASH 1, IHNK
2;" C R B & H H

“*, FLASH @
2106 FOR a2=400 TD 0 STEP -1 PRIN
T AT 4y,x; INK 2;"8": EP 2. a3, a
. PRINT AT yw,x; INK ;,"% : MNEXT

E=

2187 PRINT AT 21.,@, INK @;"

2128 ;ET X=M-1: IF <416 THEHN LET
%=X+

2129 LET y=y-=-1. IF yg+i@ THEN LET

u=y+2
2110 LET crash=crash+l: IF Ccrash
{S THEN FOR a=1 TO 20@: NEXT a:
GO TO 202

2120 PRINT RT 22.,0; INK @;"

;2136 PRINT AT 19.,0;"Sie waren ';
dr;" X drauvssen und”~ PRINT "hab
2 dabei ";sc;"” Hpfel gemampfrt?! ™

i 62 Homecomputer
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FOR a=1 TO 1l@&: MEXT 5

PRINT AT 21,0; "Nochmal (JJ
neuves Spiel (MN)”

FOR a=1 TO Sead

IF INKEYS="J" 0OR INKEYS$="J"

THEN GO TO 7@

21508

IF INKEY$="n" OR INKEYS$="NY

THEN GO TO 1@

2190
Zzaa
3000
Saas
3210
£999
000
a=@
,x
2005
316

NEXT =2

GO TO 1@

REM Ausgang get
LET dr=dr+1: LET
GO TO 8Sie

REM rows
FOR b=1 TO 14: READ x%: FOR
TG 7: READ x: PQKE USR X %+3

rofr
s5C

| =

en
5C+S

NEXT a: NEXT b

Gao 1TO 7
DATA “¥,36.,212,126,24,255,

50,24 ,102

S22

DATA @' ,126,219,153,255,16

5,189,195, i=6

9030 DATA “#'",7.,44,24,126,255,25
5,126,44
aRa@ DATH WY, 188,210,255, 98,66,

Z31,66,66

D252

DATA ¥ ,228,127,164,240,24

2,164,127 ,228

3060

DATA i ,66,66,231,66,90,2%

5,219,189

Q@70 DATRA "% ,39,254,37,15,15,37
, 254,39
S5@8@ DATA ,1,1,1,1,1,1,1,1
3092 DRATAH 2RI 165,255 60,153
. 122,102, 12
9%3990979 “H",68,56,68,68,124,68
él%é DATR “0",40@,2,63,68,68,68,5
9%2@ DATA "5",36,0,56,4,60,68,6@
éige DATA "0",68,0,56,68,68,68,5
gé¢g4nn79 "R",2,112,72,80,72,68,
2949 PRINT AT yv,xv;" ": LET yv=
gv+4*RND-2+2*((gv<—51-(gv>=1531;
LET Xv =XV +4*¥RND-2+2%( {Xv<¢{=3) = (¥
§ﬁ=1?)]: PRINT AT ywv,xv,; INK 3;©"

miiiii MAMPFEMANN ***iiih

Punkte:@ Draussen:@ Crashs:l
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Biete an Hardware

ZX81+64K RAM+Rekorder+Floeg.
Buch+Chip-Special+2 Handbiicher
6 Mon. alt VB 4000M H.Hebel Zielre-
benweg 10 7842 Kandern 3

ORIC1 48K 598,-DM

ORIC Farbdrucker 650,-DM

ZX Spectrum 16K & 48K
Spectrum Erweiterung 16 auf 48 K
MAHR & MULLER Computer
Westring 32

6086 Riedstadt 5

ZX-81+32K+ Super Software (Don-
key Kong etc.) fiur 390 DM 0234/15889

EPSON-FX DM 1648-EPSON-RX DM 1228
Interfaces fir SHARP Apple TRS 80
COMMODORE etc lieferbar! Machen Sie
aus EPSON Type Il eine Type Il !
Umbausatz + DTSCH.Handbuch DM 98!
FA: REP, Frankfurt,Tel.0611-413817

VC-20+(8K+S.Grafik)+Datasette
+Joyst.4+umfangr.Literatur+Soft-

ware(Bonzo,Pacman...) i.W.von iber
400,-abzugeben.Tel:040/5608178

Superpreis 990,-DM

® ®7X81 - ZX81 - ZX81 - ZX81@ @
@ Sensationell Billige 16K @

® 16K RAM Komplett Nur DM 79,- @
@ Fertiges Modul Mit Steckerl @

@ J.Miller, Flurstr. 137 @

@ @ 4350 Recklinghausen @ @

ZX-81/Bauanleitungen:16K-RAM/
I/0-Interf./8K-Eprom/je 30,-DM

incl. Platine zum Einbau in ZX !
PC1211 + CE122:300,-DM/Brother
EP 20:320,-DM/M.Diirr

Eichenweg 1/6653 Blieskastel

ZX-81-Monitoranschluss:
Zeichen grin auf schwarz;auch
Invertierung d. Fernsehbildes
maglich. Info:F.Kopitzki,
Ameisenbergstr. 57¢, 7 Stgt.1

TI99/4A+PAL Modulator+Kabel
fur Antennenst.+Basic-Kurs+
Anleitung.Neu.Nur 485 DM
F.Reuling Tel. 06181/69363

Cassetten-C20 gleich 2x10min. mit Box u.
neutralen Aufklebern im 10-er Pack,incl.
Porto DM 23,- Nur Vorkasse auf PSA Esser
185355-431 od. V-scheck.F.P.Dorr,6251
Burg Balduinstein

Juli 1983

Kleinanzeigen

ZX81:16K 90,-64K 200,~(incl.Gehau-
se, kein Bausatz);Tastatur 140,-.
Ghosthouse:Adventurespiel in deu
tsch:Suchen Sie Schétze im Geister-
haus,aber vorsichtig, tberall lauern
Gefahren(Schlangen...). Ein phantastisches
Spiel! Nur 22,-DM

Spectrum:32K 125,- Tastatur 150,-
Centronic-Schn. 180,-GP 100 A 75,-
Softw.Schach 28-Liste 3,- BIMA, He-
isterweg 6, 2382 Kropp 04624-8728

VC-1515 Drucker mit 400 Blatt
Nur 385DM Tel.0611-652801

ZX81 u.16K u.ca.200 Progr.(fast
alle bekannten Prgs) alle auf
BASF Cr2 Il Q Save,DM 600-
el: 0234/312896

3
ZX81 16K Rec. Compiler u. Schach u.
Biicher VB 260 DM 0611/412298

TI-99/4A Suche extented Basic u.
Joyst. evt. auch Software.W.-M.
Weimar, Hohegrabenweg 93
4005 Meerbusch 1

® ® ZX-Spectrum-Hardware @ @
Buserweiterung m. Flachbandk. 34 DM
16K nichtfliichtiges RAM ab 79 DM
Par.Ein-Ausgabeschn. 4x8 bit 74 DM
W. Koster, Gerokstr. 1,7174 Nusdort
©® ® Tel.07042/13248, 18-22h @ @

ZX 81 Graphik preiswert ab DM
55 Hochaufésend D.Luda Stau-
dingerstr. 65, 8000 Minchen 83

ZX81u.64Ku.HRGu.Soundu.QSave wu.
Gr.Tasteu.5 Biicheru.Software Preis
VHB. Tel:0511/750262 ab 19 Uhr

Mechanischer Fernschreiber mit
VC-20-Interface u. passender
Software 200 DM fest 06194/34946

TI99/4a u. Ext/Bas.,Schach,Invad
Attack,Joyst,Rek u. Kabel, Soft
Lit: 1050 DM - Tel.06443/9467

Sinclair Spectrum

Warum kaufen? Wir verleihen ihn.

Als kostenlose Leihzugabe erhalt jeder
ein Programm nach seinen Wiinschen.
Schulen oder Arbeitsgruppen

erhalten Sonderkonditionen.
Informieren Sie sich.

Computerverleih Ebert,08168/770
8053 Attenkirchen, Hochstr. 8

® @ Soft u. Hardware fir VC-20 @ @
@8K Speichererw. m.Sch.  90,-- ®
@16K Speichererw. m.Sch. 160,- @
@ Modulbox Fertig Mon. 160,- ®
®Quick Save Steckm.  50,- ®
® Maschinensprachm.Steck. 50- @
@ Programmierhilfem.  50,- [ ]
® Graphicmodul 50,- [
@ Uber 100 PRG. Info gegen [
@1,30i: Briefm von L]
@ N.Flesch Scheideweg 63 G [ ]
@®4650 Gelsenkirchen-Buer ®
® ®Soft u. Hardware fir VC-20 @ @

TI99/4A (7Mon. alt) u. Ext.Basic

(mit deutsch. Handb.) u. Shach u.
Joysticks u. Cass.Kabel u. Software

fiir 960 DM.T.Steenwerth 030/6012497
ab 1.8.

ORIC1 48K 598,-DM
Oric Farbdrucker 650,-DM
ZX Spectrum 16K & 48K
Spectrum Erweiterung 16 auf 48K
MAHR & MULLER Computer
Westring 32

6086 Riedstadt 5

Verk.VC-20 m.Zubehor v. Programmen
Claus Greve/Reepschlagerbahn 16,
2390 Flensburg T.0461/23893

Verkaufe VC64 u. Floppy 1541
1500DM Tel. 02125/2155

Suche Software

Suche VC-20 Software B.Schep-
ker,Hagenstr.44,4200 Oberhausen

TI99/4A TI99/4A TI99/4A TI99/4A
Suche Software fiir den TI 99/4A
Bitte Angebote senden an:

Zillner, Axel

Loferer Bundesstr. 10

5700 Zell am See

PS:Bitte nur schriftliche Angebote

Wer hilft bei der Ausarbeitung einer
Sporttabelle (ahnl.Bundesliga) fiir
TI99/4A ATopfer, P1.210, 28 Bremen 21

@®VC-20 - Commodore 64 @

Wir suchen originale Programme

direkt vom Autor — Fir Verkauf in
Skandinavien. Da alle Programme
Ubersetzt werden muss um den optima-
len Einsatz zu erreichen — sind wir

nur in originale Pogramme

interessiert. Senden Sie bitte Info/Preis
zum: DMS-Fr.Bergsalle 52, Copenhagen,
Déanemark

ZX Spectrum Software fir
Publikation gesucht. Angebote an:
MAHR & MULLER Computer
Westring 32

6086 Riedstadt 5

Tausch

Tausche VC-64 Programme
Tel. 02333/80202 nach 17 Uhr

Kontakte

Suche Kontakt zu VC-20/CBM64
Besitzern im Raum Hameln.
Tel. 05151/23246

Interesse an ZX Spectrum User-
Club? Bitte Karte an: R.Knorre,
Siegestr. 146 a, 5 Wuppertal 2

ZX81-Spectrum Info. Wir suchen noch
Tips-Tricks-Anwendungen, Soft & Hardware
auBerdem Inserenten fir diese Info.

Gerd Gollbach 4630 Bochum 1 Konigsallee 2

Biete an Software

ZX Spectrum - ORIC1
Software und Literatur
gegen 1,- Riickporto von
MAHR & MULLER Computer
Westring 32

6086 Riedstadt 5

VC-20 Supesoftware zu niedrig-
sten Preisen!!! Tel. 06201/67209!!

ZX-81-Katalog DM 1: Program-
me auf CC z.B.1Q, Multimaze.Nur
bei C. Goltz, Ingewai 16, 2280
Keitum

@ V(-20/64 und andere CBM @
@® 1.Englischgrundwortschatz 50.-
® 2.Englischaufbauwortschatz 60,-
@ 3.Trainingsprogramm in 6 Stufen
@® Mind. 8K Speicher 40,

@® Zusammen 140,-DM Disk. +5,-DM
@ Nur VC-64 ideal fir Anfanger

@® Deutsche Fehlermeldungen z.B.
@ 'Tipp-Fehler' Kein Speicherbed
® PRG. 50,-DM alle Preise incl.

@ Porto und Verp. ohne Nachnahme-
@ gebiihr. Postscheckkonto BLN/W
® 4476 39-104 F.Kimmig Software-
@ versand Roentgenstr.11

@ 1000 Berlin 10

Commodore 64 @ Software aus USA
zB. Monopoly,Megaforce,30-Pacman
uva.ab DM 5,-! Katalog gegen DM 2,-

Homec&mpliter ” 63



Kleinanzeigen

@O TI/994 (A @@
Endlich ausfiihrliche Infos !
Spielbeschreibungen mit Fotos
vom Fernseher fir JEDES Progr.
Spiel-Mathe-oder TEXTPRO-
GRAMME (von 6,-bis 25,-DM)
Umfangreiche Info gegen 2-DM @
in Briefm. bei Sven Malmberg® @
6720 Speyer, Kémmererstr. 16 @

ZX-81/16K Einfach und Schnell
Grosse Graphiken fur Spiele u. Titel er-
stellen. Cass.’ZG'=2Prog. 20,-DM +
NN.o.Bar Muster 1.50DM W.Flenner
Nisterstr. 16, 5238 Hachenburg

O VC-20/CBM®&4 Programme ab 5 DM O
O HGR-Masch.Spi.-Textverarbusw O
O Riesenauswahl! Peter Doffine [m]
O Heugérten 9, 4763 Ense 5 .0

ZX81:viele giinst.Spielprogr.Info
50Pf.U.Theis Sch.hiittenw.36 6Ffm

® ® @ Super Software fur CBM-64!!!

| @@ ®@ZB.Meteor'Tolle Grafik!20 DM

Dafiir gibt's Action! Auch Tausch
Ruf mal an!02122/312607 @ Auch MA.

® ©® @ Neue Soft-u.Hardwareliste ® @ @
Fir TI-99/4A, VC20/64+Drucker zu
Sonderpreisen!Info gegen 1DM: H.
Boxler, Mittemfeld 50/2,7320 Gdpp.8

VC-20 Software ab 3 DM bei:R.Wolf
Deipe Stegge 187,4420 Coesfeld

® ® ®7X-81-16K Programmkassette
® @ Luftkampf(MC)+ Birsenspiel(MC)

. @Breakout+Inkaschatz+Euopa(MC)

®Alle zus.nur 20,-DM-VK oder
NN + VK - W. Zimmermann Fischbaher
Str.15 - 6380 Bad Homburg

ZX Spectrum - ORIC1
Software und Literatur

| gegen 1,- Riickporto von
| MAHR & MULLER Computer

Westring 32
6086 Riedstadt 5

| TI 99/4A Software Service

l

Superprogramm a. aller Welt
Programmkassette(INFO g. Riickp.)
99'Service an der Weide 21

3160 Lehrte Tel.05132/54314

Tl 99/4A Software Z.B.Roulette 10,- Liste
gegen RP an Quint,Lesingstr.24,8411 Lap-
persdorf

ZX81/16K;25 Neuentw. Pogramme,

z.B. Dame(14K),Flugsim.,3-Séulen
problem u.a.Spiele;Super-Adr.+
Tel.-Reg.!; Super-Saulengrafik!;
Bibliotheksverw.;Programmierhil-
fen;Pgme z. Ber. mathem. und anderer
Funkt. ALLE 25 PGME ZUSAMMEN AUF
KASS. NUR 30,-DM(auf Pschkk. 42
0745-204 od. V.-scheck) an Th.

Schulz, Postfach 602542, 2 Hamb. 60

000\V(-64VC-6i000@®

@® Software-Interessengemeinschaft
@® Programme kaufen + tauschen !
@ Bei W.Schlenke, Haseninkel 13
@ 5778 Meschede Tel..0291/51729
oo0o0OOGOOOOD®

ZX-Spectrum Actionspiele und vieles
andere. Info gegen 50 Pfg. Dipl.-
Ing. G.Verse,GriinerWeg 45,

4650 Gelsenk

VC-20 Spitzenprogramme ab 1 DM !!
20-Seiten-Super-Info gegen 1,30 DM
bei Werner Kratz, Benedikti-
nerweg 23, 5100 Aachen 1

Suche Astronomie-Programme
Computer-Navigation:Planeten,
Sterne, usw. fiir CBM 64

VC-20 Module:Sargon I, Jupiter
-Lander, Programmer’s Aid und
Mashine Monitor je DM 50,-;
Graph.+3K RAM Karte DM 120,-
alles bei B.Regenhardt HH/040/
457636

Spectrum Progs. 16-48K Tel.0234/312896

Sie bekommen bei uns Software
folgender Hersteller: Artic,

A+F, Bug-Byte, Campell, Viking, PSS,
Imagine, Melbourne House,
Hewson Consultants, Impact,
Spectrum Games, dk'tronics fiir
ZX Spectrum, ZX81, BBC, VC20,
CBM®64 und Dragon. Wer in
Deutschland ist billiger?

Auch Hardware z.B. Specttrum
Lichtgriffel, Spectrum 32K Er-
weiterung usw. Katalog anfordern
gegen 1,80 DM in Briefm.

Th. Wagner, Softwareversand,
Postfach 1124 3P, 8900 Augsburg

TI-99 Supersoftw.! Info g. 1,-
C. Wurzer,Griintenweg14,85 Nbg. @

ZX-Spectrum-Software
Spiel- und Lernprogramme sowie
sinnvolle Maschinencoderoutinen
auf Cr02-Kassetten.

Liste gegen frankierten Riickum-
scchiag (DIN A 5). Uwe Hampel
Nienkamp 2
44 Minster

Spiele fiir Sinclair ZX Spectrum
EMM Software prasentiert:
Tempest (48K) noch 45 DM
Centipede (48K) nur 39 DM
Startreck (48K) nur 22 DM
Viele weitere Spiele;auch 16K;
sind erhéltlich. Bestellung und/
oder Info (geg.Freiumschlag) bei
Boris Baginski & Peter Stieda,
Sponeckstr. 8, 8000 Miinchen 60,
@ auch ZX 81-Spiele erhaltlich @

Spitzen Software fiir TI-99/4A
fast gratis! Liste bei Stefan
Verhaaren, Ripshorsterstr. 309,
4300 Essen 11,Tel.0201/692844

ZX81 Lotto ZX81 Lotto ZX 81 Lotto
Endlich: Alle bisherigen Gewinn-
zahlen im 16K-RAM des ZX81 ! Mit
3 Komfort-Programmen und ausfiihr-
lichen Erlduterungen: 30 DM
Scheck oder +NN: Giinter Blatt
Wiesenstr. 10, 5509 Schillingen

0O ZX-81 Super-Biorhythmus nur O
O 150M per NN u.a. Programme O
O Info: 80 Pf. Axel Sporleder O

[ Schellingstr. 10,744 Niirtingen O

TRSB0/Grosse Programmauswahl klein-
ste Preise/Liste bei G.Kremer 3,
rue Adolphine Fischen 1520 Luxemburg

@ @ Sinclair ZX81 u. Spectrum® @

@ 16K-RAM DM 89,- 64K-RAMDM 189,-@
@®Tastatur-Autorepeat etc. DM 98,- @
® Dateiverw.f48K Spectrum in @
@deutscher Sprache DM 29- @
@®und weitere int. Programme ! @
@®Info gegen DM-,50 Riickporto ! @

@ Dorsch-Elektronic, Hauptstr. 23 @
®8501 Eckental 2 Tel. 09126/7419 @
Spectrum 16-80K Preis a. Anfrage !

TI99/4a Progcass.geg. 20DM U.a.
Nim-spiel, Rechenprog., Trafo-Ber.
Mondlandung, Tic-Tac-toe, D.Heid-
mann, Hauptstr. 330, 6683 Spiesen

APPLE: Verk. Hayden Eitor-Assem
Editor-Macroassem. u. Forth mi

HGR-Routinen je 100 DM. Weidlich
Alfred-Nobel-Str. 24,5650 Solingen

®VC-20@0.Erw.!PGM’s a.Cass. 10 DM !
uv.a. Frogger! Info: 1DM v. A.Miiller,
I.Mooriese 3, 2219 Lagerdorf

TI-99 Software fir Schule/Freizeit
und Beruf !!

2.B. Adressenverwaltung
H.Rafeimer, Lokst. Steind. 69a,2 HH

Software fiir ZX Spectrum16/48K
von priv. zu verkaufen.
Info gegn Freiumschlag

Tl 99/4a:Spannende Spiele in Ex-
Basic, u.a. ein Adventure Spiel

in 3D-Perspektive, hohe Spielge-
schwindigkeit, ausgezeichnete
Grafik, Lutz Stradmann, Steuerwal-
derstr. 81, 3200 Hildsheim

TI-99/4A Software

Liste gegen Freiumschlag
F.Reder

Waiblingerstr. 26

7000 Stuttgart 50

Sinclair

Software-Power

Fordern Sie gegen

DM -,80 in Briefmarken
unser ausfiihrliches INFO
an. Wir haben alles, was
Sie schon immr suchten !
LENCER-SOFTware,
Wilh.-Schrader Str.18
4130 Moers 1

0O VC-20/CBM64 Programme ab5 DM O
O HGR-Masch.Spi.-Textvearb. usw O
O Riesenauswahl! Peter Doffine

[ Heugarten 9, 4763 Ense 5 O

Verschiedenes

Ihr Hobby als lukrativer Neben-
verdienst. Geld verdienen mit dem
Computer. Wie? Postkarte an Quint,
Lessingstr.24,8411 Lappersdorf

Erste Berliner Computer-Bérse
23.Juli 1983 10-18 Uhr
Hardenbergstr. 34 - TU-Mensa
Infos: 030-6926178

Verkaufe HC-Abo (8/83-7/84) fir
NUR 35-DM Tel:06501/12384

64 Homecomputer
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Computerclub fiir VC-20 Anwender
Info gegen 20 PF in Briefmarken
und Ruckp. C.Zalessiak

Broicher Str. 42, 4200 Oberhausen

VC-20 Wer hat Lust, einen Soft-
waretauschclub mitzugriinden ?
Robert Eimshauser,Teichweg 6
3550 Marburg 7

Laufend neue BASIC-Kurse
Praxisnah direkt am Computer.
Info: MAHR&MULLER Computer
Westring 32

6086 Riedstadt 5

@@ VC20@Die Neuheit'®VC20 @ ®
@ Nie mehr die Katze im Sack @
@®  kaufen ! Sehen Sie vorher @
® den Programmlauf auf Video @
® Cassette mit (ber 120 ! @
[ ] Programmausschnitten in [ ]
@® allen Systemen nur DM 59, @
®  H.FischerLuckemeyerstr.10 @
@ in 4000 Dusseldorf 12 ®
® Info-Liste geg. Freiumschlag @

@ ® 7X-Zeitung ® @ fii 80/81 @ @
Hardware,Software, Tips, Tricks,
kostenlose Leseranzeigen ...
Erscheint alle 2 Monate ab 1.7.
(Uberweisung von 10,-DM auf Psch-
kto:Hambg.1032 92-201/ G.Klauke
2335 Damp 2000.Kennwort "ZXH'
Absender nicht vergessen !

Versicherungen fiir Computer !
Top Schutz fiir wenig Geld. Infos
von Klaus Koch,Wittener Str. 95
5810 Witten Tel:02302/71718

Tim.Leary:Smile;Vortrag 90 min. zu
Computer;Genetikum;etc. Toncass;
Video;M.Kithn,Lotzestr.6Q,34 Géttingen

Gassetten fiir Ihren Computer
10er Pack @ C10 nur 18,-DM
Bandsorten @ G15 nur 18,500M
BASF-LH @ G20 nur 19,-DM
Christomenia-Cassettenstudio
Gartenstr.11,3584 Zwesten

Suche Roulette-Permanenzen
auf Band/Disk mit Quellenangabe

Laufend neue BASIC-Kurse.
Praxisnah direkt am Computer.
Info: MAHR&MULLER Computer
Westring 32

6086 Riedstadt 5

Kleinanzeigen

[y

Q‘E& ‘

'LASER
210

COLOR-COMPUTER
om 388,~

Z80A, 16 KROM, 8K RAM (bis 64K),
Farbgraﬁk Soundgenerator, TV- und
KassettenanschluB, dt. Handbuch,
Super-Microsoft-Basic

Unser Superpaket!
Laser 210 + Grafikdrucker +
Druckerinterface + Recorder,

nur solange Vorrat reicht

The Wildcard kopiert fast jedes
Apple llund //e Programm

Verbatim
Disketten 54"

om 998~
oM 398,~

10 Stickab DM~ DGygm=

Die brandneuen Programme aus England und USA
fr VC 20/VC 64 - Atari 400/800 - Apple.
Fordern Sie unsere kostenlose Liste an!
Wir liefern bei Vorkasse frei Haus!

Alle Preise incl. Mehrwertsteuer.

6200 Wiesbaden Unser
Postfach 2206 Oskar © ist rund
Tel.06121/407611 um die Uhr fir Sie da!

An Homecomputer
GartenstraBBe 47
3440 Eschwege

Unter der Rubrik ,Kleinanzei-
gen“ veroffentlichen wir Ge-
legenheitsanzeigen fur Ver-
kaufsangebote, Kauf-
Tauschgesuche, Kontaktauf-
nahme bzw. Erfahrungsaus-
tausch usw.

Preise fur ,Kleinanzeigen*:
Private Gelegenheitsanzeige
je Druckzeile 5— DM inkl
MwSt. Chiffregebuihr je Anzei-
ge 10,- DM.

Gewerbliche Gelegenheitsan-
zeige je Druckzeile 7,— DM inkl.
MwSt. (dirfen nicht unter Chif-
fre erscheinen).

Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in Homecomputer
Name und Adresse
Abo.-Nr.
Unterschrift Ich zahle sofort nach Rechnungserhalt. Datum
Ich wiinsche folgenden Text zu verdffentlichen:
undI]IlLII]IIIIIIIIIIII]IIIIIIIIIIII
U N S e O I O S A A I O O
O 00 6 N ) 4 Y 5 O A O 6 O ) A O 50
N N N O O S O N (O O A O
EES@ERMEESNNDS NSRRI S N 0
[ 0 N N A 5 S O I e O O O G G O I
S Y O (O Y O O O O N I 1 O O O
N 0 00 O 1 0 O N L ) L O O I O 1
S O O A (S [ 5 A I S 0 O O
150 5 1 O 5 50 5 I 5 0 ) T I T
Zutreffendes ankreuzen
suche [] Software suche [] Hardware [ Tausch [ Versch.
biete an [] Software biete an [] Hardware [ Kontakte  [] Chiffre
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Leser-Software-Service

Programme auf Diskette
und Kassette

Nicht jeder Leser hat die
Zeit und die Geduld, alle
Programme, die er gerne
hitte, in sein Gerit einzu-
tasten.

Wir haben uns deshalb
liberlegt, daBl es das ein-
fachste ist, wenn wir die
Programme, die wir ohne-
hin auf Diskette oder Kas-
sette vorliegen haben, die-
sem Leserkreis zum Selbst-
kostenpreis (Datentriger,
Kopierzeitaufwand, Porto,
Verpackung und Mehr-
wertsteuer) anbieten.

Es genligt jeweils die An-

lung auf unser Konto bei
der

Kreissparkasse Eschwege,
Bankleitzahl 522 500 30
Nummer 4522934 senden
wir Thnen die gewiinschten
Programme schnellstmog-
lich zu.

Bestellungen Ausland:

Nur Vorauskasse, Schein
(Kassette 10,- DM, Disket-
te 20,- DM). Keine
Schecks oder Uberweisun-
gen!

Lieferung noch nicht
erhalten?

noch Art der Bestellung zu
erkennen sind. Schreiben
Sie uns! (Anrufe kosten
viel Geld und bringen, weil
dann Schriftvergleiche
nicht méglich sind, kein
Ergebnis!)

Wenn es bei uns besonders
hektisch  zugeht, dann
kann es schon mal passie-
ren, daB es mit der Liefe-
rung etwas lianger dauert.
Vergessen Sie bitte nicht:
Der Kassettenservice ist
ein zusitzlicher Service
von uns, der Thnen, dem
Leser, Tipparbeiten erspa-
ren soll (Sie kennen den

aus Heft 7/83

VC-20

Grid Gummer
Oil Panic

VC Pinball
Highway

K 8,- DM

7X-81
Apfelbaum
ZX drgere dich nicht
Hausnummern

K 8,- DM

CBM 3000 K 10,- DM
Adventure Castle
Borsenspiel

Station Defender

; 4 Bei Uberweisungaufunser | Versuch einer anderen | Apple II D 15,- DM
%ap%g;g_sDSi;Lclﬁ\:?tr;ega; Konto kann es bis zu 2 Wo- | Zeitschrift, dieses per | 31
S{flclair-Ka suette TIaft 5 chen dauern, bis wir Ihre | Lichtgriffel zu ermogli-
) Bestellung in Hénden ha- | chen). Wir tun unser még- | TI-99 K 5- DM
. ben. lichstes. Aber Pannen sind | Steckerspiel
Bestellungen Inland: Oft passiert es, daB auf der | nie ausgeschlossen.
Gegen Einsendung eines | Uberweisungsdurchschrift | Bitte haben Sie in solchen | ZX Spectrum K 8,- DM
Schecks oder Vorauszah- | weder Name, noch Ort, | Fillen Verstindnis. Mampfmann
Kassetten und Disketten, die bisher lieferbar sind.
aus Heft 3/83 aus Heft 4/83 aus Heft 5/83 aus Heft 6/83
VC-64 K 8,- DM | K = Kassette TI-99/4A K 10,- DM | VC-20 K 10,- DM
Biorhythmus D = Diskette Panzerkrieg D 17,- DM
Roulette VC-64 K 8,- DM | TI-Ufo Bomber +3K
Labyrinth Assembler Killersatellit Old Shurehand +3K
Disassembler Kalaha Chiffrier/dechiffrier-PGM | Logo +3K
CBM (Pet 3000) K 8,- DM | Maze-Challenger Rangliste Egrde[;lla:lf_ -_i;_.':éi
Concord i _ ressdatei
e CBM (Pet 3000) K 8,- DM | Y20 L
o Maze-Chall D 20,- DM | yc_g4 K 8,- DM
Kalender K;IZ;- allenger Invaders (3PGME) +16K D 15.-
f{ 1 : Al Editor - Schluckermaxi :
oulette Assembler (neu Synthesizer
Sharp MZ 80 K5,-DM | o8l K8=DM | Lapyrinth 3K) Goldfieber
Submarine-Hunt ; P Car-Crash +8K
Life 7X-81 K8.-DM | AppleII D 15,- DM
ZX]-;’SI K 8,- DM | Survive Ritter > Starwars
U-Boot-Jagd Labyrinth % Zentrifugalkraft
Rotamint g - I‘\(/Iészje e Comele;nd ey Texteditor
Apple I1 D 15,- DM | Apple | D 15,- § "~
Rscroll/KDB SL}Chratsel Editor D 19,- DM | ZX Spectrum K 5,- DM
giskgllarll_dler 811(5:;‘1)53?“& Assembler (neu) Frogger
undesliga 4 Mondlandung = -
Autokosten Labyrinth Wurm ZD};‘L:I K 7,- DM
VC-20 K 8,- DM Geisterjdger Renumber
D 15,- DM vC-20 DKlg’: g% VC-64-Sprite-Generator
Zeichengenerator ibyiinthr GE Apple I D 12,- DM CBIM 3016 KS5,- DM
Disassembler Spukhaus +16K Diskschutz Galactica
Slalom Assembler Trollh6hlen TI-99 K 8,— DM
Robot Pet-Bytes K 8,- DM | Space-Defence
TI 99/4 K5,-DM | TI 99/4 K 5,- DM | Mastermind 1 Street Race
Dive-Bomber Asteroiden Mastermind 2 Breakpoint
- 66 Homecomputer Juli 1983



WICOSOFT

prisentiert:

Das AUTOMATA UK Ltd. Programm aus England.

fEEE R R R B llllil A BN EEED

ANER B/ B NEE: N

Auf der Cassetten-Riickseite der Original-Pimania-Song mit Clair Sinclive!?

and The Mystery Man

Englischkenntnisse sind notwendig!

PIMANIA

fir ZX-81 16K

fir ZX Spectrum 48K

fir Dragon 32

Das sensationelle Adventurespiel
aus England. Bisher ist es noch
niemandem gelungen, Pimanias
Ritsel vollstindig zu l6sen. Dem
ersten,dem dies gelingt verspricht
der Hersteller einen Preis von
£6000 (z.Zt. ca. 24000.-DM).
Pimania ist voller Musik, Cartoons
Songs und Tinzen.

Geschossen wird hier nicht! Das
Spiel kann eine Woche dauern
oder auch ein ganzes Leben. Du
findest eine Menge ungewdhnli-
cher, geheimnisvoller Dinge. Gut,
dall Du das Spiel in jeder Phase sa-
ven kannst, nachdem Du heraus-
gefunden hast, wie!

Die engliche Computerscene hat
PIMANIA zum besten Adventu-
re, das jemals fiir Sinclair und Dra-
gon Computer geschrieben wurde
erklirt.

DM 39.50

E.

fur jeden ZX-Spectrum
Zweiunkriegerische Spiele aufei-
ner Kassette. Auch bei E.T.a. sind
Englischkenntnisse von Vorteil.

BUNNY plus

T.a.

DM 19.50

BEST POSSIBLE
TASTE

fir den ZX-81 1K

Q

BRAGOX

DOODLES & DEMOS

A PACK OF BRILLIANT
AUTOMATIC DEMONSTRATION
PROGRAMS. PERFECT FOR
THE HOME & TRADE ALIKE

Das Bestmogliche fiir den 1K ZX-81!

30 Spiele auf einer Kassette!

Horrorscope, Bad Spells, Der Fuihrer, Acne,
Kick The Bucket, Horserace, Royal Flush,
Funny Valentine, Pox, Dole, Stork, Gro-
wing Up, Life Support, Tumbling Dice, Fai-
ries, Find The Number, Reagan, Crystal
Ball, PS and QS, Genesis, God, Noahs Ark,
Plagues, Goliath, Jonah, Merry Christmas,

ks DM 19.50

plus
SELF-TEACHING GRAPHICS
DESIGNING AND DRAWING
PROGRAM, COMPLETE WITH

SEEGTRUN

SPECTACULAR

THE SELF-TEACHING
USER-DEFINED GRAPHICS
PROGRAM. pfus A BUILT-
IN LIBRARY OF READY-
MADE SYMBOLS. {ncluding
GREEK, RUSSIAN, HEBREW,
ARABIC, MATHS, CHESS,
FOOTBALL, INVADERS,
PACMAN, FROGGER, AND
HUNDREDS MORE all at
the touch of a key.

Ein Paket brillanter automatischer Demoprogramme. Per-
fekt fiir Heim und Geschiift.
Plus Lehrprogramm zum Selbsterstellen von Grafiken.

Vorhandene Zeichensitze - z.B. Griechisch, Russisch, He-
briisch, Arabisch, Mathe, Schach, FuBBball, Invaders, Pac-
man, Frogger, usw. - Hunderte weitere durch einfache Kom-
mandos selbst zu erzeugen.

DM 19.50

Bestellungen an:

WICOSOFT * NordstraBe 22 * 3443 Herleshausen * Tel. 056 54 - 6182

Bitte benutzen Sie Bestellkarte im Innenteil des Heftes!
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(NEW)
" FOR THE
COMMODORE 64

SUPERFONT
4.0

CASSETTE

Our new character

generator lets you re-define
and shape your own character
sets. Full editing

facilities and
documentation.

FOR ATAR! 400/800

5 5"
) ¢
b PP
.
s
B wa\cfp
o
o

WL THCOLOUR Hi-RES COLOUA GAAPHICE & SOUND
For the UN-EXPANDED IC 20 COLOUR COMPUTEN with
JOTETICH or KEYBCARD CONTROL

SPRITE
MAKER
64

CASSETTE

Design and save beautiful
multicoloured sprites, and
use them in your own
programmes! Full editing
facilities and
documentation,

Cscape from Perilous

A

LONPUTERS B



SHARK ATTACK
fiir den VC-20 0.Erw.

Du schwimmst in dem von Haifischen
wimmelnden Meer, nachdem Du aus
dem Piratenschiff entkommen bist.
Deine einzige Waffe ist ein Netz, wel-
ches Du hinter Dir herziehst und mit
dem Du die Haie fangen kannst.

D TEGAME Hiite Dich anzuhalten. Die Haie lauern
OU E gierig auf Dich.

___Ih 3050

WICOSOFT

prasentiert exclusiv in Deutschland:
Das ROMIK-Software-Programm

Bestellungen an:
WICOSOFT
NordstraBle 22 3443 Herleshausen

Tel. 05654 - 6182

Bitte Bestellkarte aus dem Innenteil dieses Magazins benutzen.

MARTIAN RAIDER
fiir den VC-20 o.Erw.

Im Tiefflug rast Dein Jet iiber den Pla-
neten und bekampft die Stadte der
Marsianer. Zerstore die Munitionsde-
pots, schieB die Ufos und Bodenrake-
ten ab. Vorsicht vor den Meteoriten,
denn jeder konnte Dein letzer gewesen
e WILL YOU BE THE
DM 3950 SUPREME WORLD
CHAMPION?

'SPACE FORTRESS
fiir VC-20 0.Erw.

Schaden am Bordcomputer. Aus dei-
ner Bahn geworfen irrst Du zwischen
Zeit und Raum umher und triffst auf die
Basis der Sistorians. Zerstore sie in ei-
nem morderischen Kampf, bevor deren
Schutzschild aufgebaut ist, und sie mit
" Hyperspace aus Deiner Galaxie ver-

schwinden.

= DM 39.50
SEA INVASION

fiir den VC-20 o.Erw.

Bekampfe die angreifenden Seeunge-
heuer solange Du kannst! Erlege den
Wal, fange Krabben, Schwertfische

und Kraken.
DM 39.50

SPACE ATTACK

fiir den VC-20 o.Erw.

Ein Spiel, das Geschicklichkeit erfor-
dert!

Du als Pilot eines intergalaktischen
Kriegsschiffes muBt Dir den Weg durch
die Flotte der feindlichen Raumschiffe

bahnen. _ _ :
DM 39.50

(77 ka MULTISOUND SYNTHESIZER
fiir den VC-20 o.Erw.

Der Synthesizer fiir alle Computermu-
sik-Freaks! Extrem flexibel. Alle denk-
baren Musik- und Spezialeffekte.

4 zu kombinierende Grundkomponen-
ten vorhanden: Musik, Rhythmus, pro-
grammierbare Musik und Toneffekte.
Eines der stdrksten Programme von

ROMIK.
DM 39.50

MOONS OF JUPITER fiir den
VC-20 mErw. (3 8 0. 16K)

Du bist Commander einer galaktischen
Flotte. Wahrend die Flotte das Mutter-
schiff begleitet, sucht ein Raumschiff
die Passage zwischen den Jupitermon-
den. Riskante Ausweichmandver sind
notig. Achte auf die Ufo der Gologs. Sie
wollen Dich vernichten.

oM 39. 50

SUPER NINE
fiir den 1K ZX-81

Neun Spiele fiir den kleinsten ZX auf ei-
ner Kassette! Fiir jeden Geschmack
das Passende dabei.

DM 39.50

STRATEGII: I:IJMMAND
fiir den DRAGON 32

Ein Strategiespiel fiir zwei Spieler, das
enorme Geschicklichkeit erfordert.
Ziel des Spieles ist es, die gegnerische
Hauptstadt einzunehmen.

DM 39.50

Alle Spiele tiber Tastatur oder Joystick steuerbar. Alle Programme in Maschmencode Deshalb superschneile Action! ROMIK ist eines der fiihrenden
englischen Softwarehduser und liefert in 40 Lénder der Erde.

ROMIK-SOFTWARE ist in Deutschland nur iiber WICOSOFT und dber den von uns belieferten Fachhandel erhltlich. Handleranfragen sind erwiinscht.
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